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A rey muerto... 

Tres meses hace ya desde que Sir Clive tuvo que 
retirarse a sus labores por imponderantes del mas cruel 



Tres meses que la prensa especializada en el campo 

Informatlco, se ha mostrado a la expectativa ante la 

repercusidn de la adquisicion por parte de ALAN SUGAR 

del imperlo SINCLAIR. 

Las noticias y rumores que nos Megan de Londres o se 

filtran en el espacio national, son en muchos casos 

co n trad ic to has y en le mejor de los momentos. poco ciaras. 

Se tlene la impresibn que los dlrigentes de Amstrad 

Consumer Electronics, pretenden ganar tiempo por un 

lado y por otro, les interesa un estado de des information 

en funcion de crear una expectativa en el mercado, que 

pueda llegar a tener una repercusion pecuniaria. 

Sin embargo, un hombre especializado en marketing y 

con la vision comercial que posee ALAN SUGAR, debe 

poseer un as en la manga, que le permita producir una 

conmocion en el mercado. 

Hasta el momenta, las noticias de la desaparicion de la 

production de algunos modelos Sinclair, como son el OL 

o ZX-81, se encuentran sin una confirmation oficial por 

parte de la empresa. 

Por otro lado. parece tener mayor viso de realidad la 

creation del Nuevo Spectrum, basado en la tecnologia del 

136 actual y el relanzamiento comercial mediante 

campafias de publicidad tuertes de los productos Sinclair, 

(se habla de cifras cercanas a los 250 millones de 

pesetas en nuestro pais). 

De cualquier forma, 29.000 millones de facturacion en el 

ultimo ejercicio, son niimeros suficientemente re spe tables 

para esperar de ALAN MICHEL SUGAR TRADING, un 

relanzamiento de la gama de micros mas importantes y 

consumida que jamas ha exlstido. 

AMSTRAD hoy en dia ya no esta sola, y sus dirigenles 

tendran que pensar en el tandem AMSTRAD & SINCLAIR, 

en beneticio de todos los usuarios. 



30 LECTORES 
34 LENGUAJE 



verle las tripas al Spectrum. 

Para ello, este mes nos vamos 
a pasear por los entramados del 
lamoso Z-80 A. tambien conoci- 
do con el apodo de CPU. 


trad fabricara en E spa lie. ADA 
mas facil y asequible. Barcelona, 
1.130 millones en proyectos para 
19B7. iMinrsterio de Nuevas 
Teen o log i as? 


1 1 ZX NEW 
Suplemento intormativo de ZX. 
To da la acta alidad de la mi- 


52 REGISTROS INDICE Y 
ALTERNATIVOS DEL Z-80 

La p.ogramaci6n necesila de 


?re e da^r 3am6SPO,nUeS " 


un apoyo continuo por las revis- 
menos nuestra ttlosotia. 


M CRITICAS 

en pro de un mercado aerio y de 
Por ello, nos cuesta bajar nues 


unos usuarios bieri Informados. 



Este mes entran en nuestra sesibn, GLASS, ALIEN HIGWAY, TUR- 
BO ESPSRIT, VECTRON 3D, EXCALIBUR, FORMULA 1 SIMULATOR, 
RIDDLER'S DEN y RASPUTIN 




6 THON: UN SPECTRUM CASTELLANO 

Exists n a pa rati to a en al me read o que sorprenden por su utllldad. 

Este ea el caso de TRON, un Interface que permits olvidarse de loa pi 
tiemos tenldo loa usuarlos del Spectrum, can nueatre n y nuestros acentc 

La transformation de la ROM, homologado perfectamente al caatellar 
teriatlca del aparatlto que llama la atencldn por su veraatilidad. 



Serie de rutinas 
cidsa y en la mayor parte de loa 
caaoa sin utilizer, que ayudan a 
mejorar la compreaidn y aencl- 
llez de un programs en lengnaje 
enaamblador. 

58 UBROS 

Titulos veraniegoa a tope. 

VOLCANES. SU ESTUDIO CON 
AVUDA DEL ORQENADOR. 

De la coleccion Aprende a Pro- 
gramar, tenemos EL BANCO DE 
DAT05 y la INICIACION AL BA- 

EL MISTERIO DE LA MONTA- 
NA y LA ISLA DE LOS SECRE- 
TOS completan esfe mes nues- 
tra biblioteca. 

62 JUEGOS 
INTELIGENTES 

El ordenador ha contribuido al 
ocio de una forma espectacular. 



Su capacldad para manejar 
datoa y au com porta m lento log i- 
co, posibihta un tlpo de juegos 
especial, aon los denominados 
juegos del intelecto. 

Estamos como es evidente en 
el enfrc 



7E COMPRO-VENDO 

H TRUM 

Nueatra hlstorieta conllnua y 
LUCAS em pen ado en locarle las 
narices a los «bltusinesi>, pero 



H INTERFACE TIPO 
KEMPSTON 

Para este vera no te propone- 
mos un monta]e muy especial, 
que te permitira conectar un 




Muchas veces nos hemos acordado de Sir Clive, cuando 
tuvimos que cambiar 'niflo' por 'chico' en un lewo, o 
cuando suslituimos 'De la Pefia' pot "De la Pe#a\ Y es 
que, cuando SINCLAIR lanzo el SPECTRUM no se 
acord6 de nosotros, de nuestras efies y acenios. Y asi, la 
invcntiva de tos usuarios se vio reiada paia poder 
cxpresar aquellas palabras que contuvieran los 
caracteres especialcs del casiellano: la eiie y la u con 
dieresis. Por supuesto, renunciamos a acentuar las 
vocales, eso eta imposible. Pero para lodo hay solucidn, 
basta crear unos graficos definidos con estas letras, o 
disenar un nuevo juego de caracteres, susiimyendo 
aquellos menos usados por los nuesuos. Sin embargo, 
cstos meiodos requieren mucho trabajo, ocupan 

jria y ban de activarse de nuevo cada vez que 

idemos el ordcnador. 




Los caracteres que com- 
ponen el juego graflco 
del SPECTRUM, estan 
formados, como lodos sabe- 
mos, por una matriz de ocho 
por octio bits, es decir, ocho 
bytes contlenen la informacibn 
que genera un caracter. Estos 
datos estan almacenados en la 
ROM (Mem on a de solo lectu- 

puede 'pokear', es imposible 
cambiar los valores de sus oc- 
tetos. Por lo tanto. no pode- 
mos modificar el )uego de ca- 
racteres original del SPEC- 
TRUM para introducir los 
Tambien en la ROW 
los mensajes de 
error del ordenador, tales 
como, ■RAMTOP no good', in- 
formes que tampoco podemos 
traducir, puesto que la ROM 
es intocaole. Sin embargo, es 
posible crear una nueva ROM 
que sustltuya a la inglesa, de 
tal forma que el juego de ca- 
racteres que contiene incluya 
los caracteres propios del cas- 
teliano. Asi, tambien podria- 
mos traducir los mensajes del 



ordenador al castellano, pues 
sus textos se encuentran codi- 
ficados en la ROM, Basica- 
mente esto es el TRON. una 
nueva ROM que homologa el 
SPECTRUM al castellano. 

ACENTOS, ENES Y MAS 



r los n 



jes del BASIC parece un poco 
exagerado, edemas es una 
verdadera tentacion corregir 
los defectos de la ROM origi- 
nal, e incluso introducir nuevas 
mejoras. V los creadores del 
TRON cayeron en la tentacion 
y nan creado una ROM que in- 
corpora ademas, nuevos co- 
mandos de utilidades para el 
programador. El TRON es un 
interface que debe conectarse 
al SPECTRUM en primer lu- 
gar, por ello incorpora un co- 
ne ctor posterior para a nadir 
otros interfaces, cuyo funcio- 
namiento es totalmente com- 
patible con este. Tiene un In- 
terrupter en su parte superior, 





Un Spectrum 
en castellan* 




recha, el TRON no esta activa- 
do. en este caso !a ROM vi- 
gente es la original del SPEC- 
TRUM y el ordenador funciona 
co mo si el interlace no estuvie- 
ra conectado. Si colocamos el 
interruptor en la posicidn ii- 
quierda la nueva ROM queda 
activada, y aparecera en la 
pantalla un mensaje conle- 
niendo el copyright A partlr de 
este momento estamos traba- 
jando con el sistema operativo 
ABACO. que presenta ligeras 
diferencias con el editor de 
SINCLAIR. 

LETRA A LETRA 

El editor del tron trabaja 
de forma diferente al de SIN- 
CLAIR. En primer lugar. los co- 
mandos deben ser introduci- 
dos 'letra a letra'. Si pulsamos 
una tecla, ya no aparece si co- 
mando que hay pintado en 
bianco sobre ella. sino el ca- 
racter que representa (si pul- 
samos la tecla <P>, aparece- 
ra una 'P' y no el comando 
'PRINT). Esto es asi, an pri- 
mer lugar, para permitir el ac- 
ceso directo desde teclado de 
las vocales acentuadas, las 
eiies y la u con dieresis, pues 
a estas se accede pulsando 
eteclasque 



en el modo SINCLAIR dan lu- 
gar a sentencias y comandos, 
Y secundariarnente, para faci- 
lltar la labor a aquellos progra- 
madoras acostumbrados a 
otro llpo de ordenadores don- 
de se mecanografla cad a or- 






. Otro aspacto de 
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mbargo, el a I mace - 
en memoria de las 
in prog ram a 
sigue realizandose por medio 
de 'tokens' (cada comando tie- 
ne un numero de codigo que lo 
representa en memoria. y no 
con todas sus leiras). Asi, si 
editamos una linea, eslamos 
editando los tokens, y cada co- 
mando es un unico caracter, 
corrigiendose por entero y no 



NUEVOS COMANDOS 

Para facilitar la labor del pro- 
gram ador, el TRON incorpora 
nuevos comandos, que antes 
solo se encontraban en pro- 
gramas de utllidades (TOOL- 
KITS). Estos son: FORMAT 

neas desde la linea 'x', incr 
mentando en y. ERASE x, 
encargado de borrar lineas 



"desde la 'x' hasta la y y CAT= 
que imprime en pantalla el nu- 
mero de bytes libres. Pero el 
TRON incorpora tambien otros 
comandos que no son de utiti- 
dades. Todos sirven para rea- 
lizar copias de pantalla en im- 
presora con protocolo EPSON 
y via RS-232. es decir, aque- 
llos usuarios que tengan un in- 
terface RS-232 y una impreso- 
ra con Protocolo EPSON po- 
dran utilizar estos comandos: 
MOVE COPY n. Aqui 'n' repre- 
senta un numero del al 3, que 
indica el tipo de copia a reaii- 
zar (normal, grande e inversas 
en eslos tamarios). 



terrogacion y admiracidn, de 

a forma podremos escribir 

cualquier lexto en casteilano. 

La aparicion de estos caracte- 

Jmenos usados del juego de la 
ROM original que son suprimi- 
dos (ver Cuadro 1 1. Ademas, el 
TRON se encarga. mediante 
t ES su si sterna operative A8ACO, 

jjjQg de que estos nuevos caracte- 

mente desde el teclado (ver 
■ juego de caracte- cuadro 2). No solo estas letras 
>ra las enes mayus- "an sido ariadidas, tambien se 
uscuia. las vocaies ha modificado todo el juego 
i, la u con dieresis y presentando un nuevo tipo de 
ibolos de apertura de in- letra, mas gruesa. 
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BALANCE 

El TBON consigue homolo- 
gar el SPECTRUM ai casteiia- 
no, con el podremos escribir 
cualquier texto correctamente. 
sin recurrif a simbolos extra- 
nos. Si bien, esta mejora solo 
se aprecia en la pantalla. no 
podremos imprrmir on papal 
eslos textos, a no ser que rea- 
licemos un 'hardcopy' (copia 
de pantalla). Quizes por esta 
razon se han incluido los co- 
mandos de copia de pantalla 
MOVE COPY, aunque estas 
ordenes sdlo pod ran ser utili- 
zadas por aquellos usuarios 




que posean el equipo necesa- 
rio (RS-232 e impresora con 
protocolo EPSON). Tambien 
hay que advertir que aquellos 
programas que incorporen los 
nuevos caracteres del TRON. 
solo apareceran con estos 
cuando este activo el interfa- 
ce. Si estamos trabajando con 
el modo original, o en otro or- 



denador que no incorpore el 
TRON, el lugar donda estafjan 
las letras castellanas sera ocu- 
pado por los caracteres de la 
ROW inglesa a los que sustltu- 
yeron, que tendran su mismo 
niimero de codigo ASCII. Las 
utilidades de renumeracion 
(FORMAT) y eliminacion de li- 
neas (ERASE) son muy intere- 
santes y completan la funcion 
del interface. En definitive, una 
buena idea para el SPEC- 
TRUM, acercarlo mas a noso- 
tros, haciendo que trabaje en 
castellano. 

Joaquin Mateo 3 La go 
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SUPLEMENTO INFORMATIVO DE LA REVISTA ZX 

Feria 

Sinclair/Amstrad 
para octubre 



Indescomp com pari ia 
distribuidora de los pro- 
duclos Amslrad en Es- 



a de la n 






dereli 

produclos Sinclair, que 

irad nan decidido. 

Parece ser que duran- 
le la Feria podria prc- 

[rum», que segiin fuen- 



is y e spa no! as. 

tecnologia del Spectrum 

lode Sinclair, v contaria 
con el inefable Z-80 H. 
(do 5 voces mas rapido 
que el Z-80 A actual), te- 
clado numerico y casset- 
te incorporado. 

La memoria sera de 
128 K de RAM y 
pliable en ROM 
dianie tarjeias de expan- 
sion hasta I Mbvte 
Contara con una resolu- 
tion horizontal de 512 



compatible con lod 
soft del mercado. i 



.130 t 



s de 



pesetas, para ires pro- 
yectos durante d afioKT 

Eslos proyectos. s 
iicren a areas lan d 



in dels 






Ada mas facil y asequible 


El lenguaje Ada po- 


Para conscguir un 


see eomo caracteristica 


incremento de simpli- 


curiosa. el poster una 


licacicn. las fucrzas ae- 


taqmgraft'a simbolica 


reas de los EE.UU. 


especial, que permits 


han firmado un con- 


aumentar la capacidad 






2.6 millones de d6la- 


Hear a caho el ordena- 




dor con cada linea de 


tric para desarollar el 


program ac ion. 


software. 


po, esle lenguaje es 


Se pretende que esle 
nuevp soft reduzca 










ces el ciclo de tiempo 


sa de los paises dc la 


necesano para escribir 


OTAN. 


los programas. 
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Nemesis, 

el misterio de la 

Galaxia 



SERM-V compania 
islribuidora de los 
produclos dc KONA- 
Ml. va ha lanzar para 
Spectrum un nuevovi- 

i dc calar profun- 
do en el mcreado. 

Con el nombre de 
Ncnn'sis. vamosa asis- 
lir a un juego con In- 
dus los adilamenias de 

el cspacio inlergalacti- 
eo. El poderde tu nave 



ame los alaques dc los 
enenngos esielares, 

Por lo que nemos 
visio. parcce que los 



li'luliis eonu> SAO LIN 
ROOD y KUNG FU 
2. que muy pronio ve- 
reis (omemados en es- 



sidenvin J la calle L'ar- 
dcnal Relluga. 21 de 
Madrid. 




Los 1 top ten de ABC 



ABC Analog ha pcn- 


En csve mes de junio 


sado en una nueva for- 


aparea-ra el niim. 1 que 


ma dc distribucidn de 


retogera a l'» s'juiieinc-- 




prouraroa-.. Bomb ■> :u k. 


Con el nombre dc 10 


Incredible Shrinking. 


lop len se pretcnde sa- 


Super Bowl. F. A. Cup 




Football. Devils Crown. 




Para mayor informa- 


bs cneuesias realizadas 


eion dirigirse a ABC 


por Ciallup/Micmscopc 


Soft, Sanio Cruz de 




Marcenado. 32. 28015 


mas reprcscniaiivas del 


Madrid. Tel.: 248 82 13 


mcreado informalico. 






Nuevas impresoras NEC 





columnas. 


lanzar al mcreado ires 


Su buffer de S K pue- 
de imprimir hasta 
160/272 columnas. res- 


Dos impresoras ma- 






P6-P7. eon cabeza dc 24 


la caracteristica de im- 


agujas y la Nee Page- 


presidn condensada. 


printer LC-800. 


La compatibilidail cs 


Lasdos prime rati olre- 


olra de sus caracieriMi- 




cas positivas. al esLar 


'*** < ps. nf.in calidad de 




inipresimi (NLQI. cali- 






UMirlilii li>s aidlj'os de 


una vclocidad especial- 




mcnie rapida de 216 


La Nee Pageprinler 






licode 56 dB. y 53 dB. 


logias Led v clectmloto- 




gralia. equiparables a la 




iceiiologia laser, lo que 


La P6 ofrece 80 co- 


permite ofrecer una ca- 


lumnas a 10 caracteres 


lidad i*«cpcional en sus 


por pulgada y la P7 136 


irabajos. 
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Konami se 
instala en 
Espaha 




*% 


Wi 










Amstrad 




fabricara en 


Espana 


El grupo Indcstomp. 


pro\ima a un aero- 






dutlos Amstrad en Es- 


Se prcicndeque puc- 




da lener capatidad su- 




Bcieme para llegar a 




producir 350,000 or- 






para la instalacion de 




umi iabrica donde se 




munlaria la gama baja 


mavoria dc la produc- 




ci6n sc rcalizaria con 






Esla fabrics lendra 




1111,1 tat'acidad produc- 




tive de 30.000 unida- 




des mensuales. y sc 




mslalara en una zona 





Con el nombredc Ko- Tras la gran acogida 

nami Shop, y dedicada a dc los productos Kona- 

los locos por los juegov mi en nuostro pah sobre 

se planca una dtspoci- lodo en el cspacia del 

cion del interior pensa- MSX, la firma japonesa 

do para que los cna vales parece firnemente deci- 

disfrulen con los Mdeos dida a inslalarse en 

jucgos. olvidandusc por nueslro pais, 

complelo de pubiicos Para ello j como pri- 
abrira para 



Eatal 







pyiLa (flaaix 



sisitwa uxims eikm s.a. 

CI SOMA, SO-H U 
r«l. 97e/Sl-55-5a 
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Procesos, cultura 
y nuevas 
tecnologias 



El Centra d 
Reina Sofia ha 
I ado durante esi 
en Madrid, li 
as. Cul 



feria 



'ion. rcsultaba llaman- 
m v declarable, la 
izacion de teen 
lolograficas (pro 



Nuevas Tecnologias. 

Dedicoda la exposi- 
tion a in-s ambit os en 
iiTiLTal. Mvmoria, Co- 
municaciones y Crea- 



ROTEJA SU SPECTRUM PLUS CON ESTA 
•RACTICA FUNDA 



UN PRECIO ESPECIAL 




proveche la oporlunidad de mantener 
)mo nuevo su Spectrum Plus 
dp esta funda, y beneficiese 
e un 30% de descuento 
obre su precio normal. 






MJtmm 

SUPLEMENTO INFORMATIVO DE LA REVISTA ZX 

STAR, novedades en impresoras 



Componcnlcs Elec 



NB-lSy SlarNL 10. 



cps. 



;res por segundo en 
lo de proceso de da- 
' a 100 cps. en mode 
elra de calidad. En 



modelo SG-IO con 
vclocidad de 120 
;slandar y 



de 30 c 
NQL. carga semiauto- 
malica. mairicial. selec- 
citin de tipo de letra des- 
de leclado frontal, mi- 
cropaso hacia sdelantc o 

margenes desde leclado. 
Las dos disponcn de 

Lii,ili[iiii'r ordenador del 




Si times: SPECTRUM, QL. AMSTRAD, DRAGON, APPLE, MSX, ORIC, ETC.. 

1UT1UZALOSA FONDO! 
BARNASOFT 

Somos tus especialistas en informatica 

En BARNASOFT enconlraras toda la information y asesoramienlo que requieras: 



son 

-PR0FES1ONAL 

GEST1QN 

FACTURACION 

CONTABILIDAD 

BASE DE DATOS 

WORDSTAR UAILMERCE 
-EDUCATIV'O 
-HOBBY 



HARD 

-ORDENADORES PERSONALES 
-AMPLIACIONES DE MEM0R1A 
- - DISKETTES, IMPRESORAS, MONITOR 

MONOCROM0Y COLOR 
—DISK INTERFACE 
— UNIDADES DE DISCO PROFESIOSALES 



CS 100 1 DRIVE (20OKW 
CS 400 1 DRIVE (400 Kb) 
CD :003 DRIVE (2 ■• 100 kbl 

a) sim: drive (Ikso 



iuks.wu i i-, : ,Mu.i. ; '-■[ ■[;■; ii;i::Mh:-: ■ usi.o; Uar^-k-na 
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Amstrad, 

locos por la musica 



La conodda ilrma In- 


lirniiaikis para abaratar 


glesa parece dispuesia a 


coslosde prodiminn. o. 


diversilicar sus produc- 


de prcveer un unpaBQ in- 


toi en el mercado in- 


leresante en el men-ado. 




Segjn parece los pre- 


Con sus dos cadenas 




de musics CDIOO Midi 


a las 40.000 plas sin 


System v CD 2 00 Tower 


Compaci Disc v las 


System, parccen decidi- 


•lO.iHKJpLjsconesicsis- 






cado espanol. 


Por olro lado. nemos 


Sigmoid*' la tonocida 




politica de la i.'mpre'o 


Ijn/amii'nio de videos a 


consisi.cn ic en aprove- 


un cosie lambien alia- 




Y BENEFICIESE DE UN 30 % 
DE DESCUENTO SOBRE SU 
PRECIO NORMAL DE VENTA 



Prote/a su ordenador y mantengato 
como nuevo con esta practica 
funda de teclado transparente 
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Tras la celebraeifin de 


nales 8256 > 8512. 


la 1 Feria Informal ie.i 


Clini se presentaba 


Amstrad en el Palacio 


para la geslidn do las cli- 
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viene siendo habitual en las til- que son buenos peto sin llegar 

timas superproducciones. muy lejos. 

En cuanto a la calidad grafi- Se trata, pues, de un juego 

ca, es aceptable, con buena sencillo, facil y agradable da 

sensacibn de tridimensional!- manejar; que peca de simple 

dad en algunos pasajes, aun- peronoporelloqueda faltodel 

que en otros se eche en falta (actor adiccibn, que es fuerte 

algo mas de preocupaciPn por al principio. Puede r 

el details. Lo mismo hay que darse a quienes estan h 

decir de la mayoria de los etec- J ~ 
sy de presentaci6n. 



Es este un juego que no tie- 
ne mucho que ver con los ac- 
tuates «reyesa del mercado, 
esos juegos en los que la 
aventura se mezcfa en mayor 
o me nor porcentaje con un 
imatar o huir para sobrevivirt. 
En el domina la acciPn. convir- 
tiendolo en un tipico arcade 
del que. sin embargo, no pue- 
de decirse que no este «al dia» 
en much os aspectos. 

El piantoamiento es Dastar.- 
te sercilo. pero consta de di- 
ve'sas partes de diferente es- 
tructura er tas que podremos, 
desde en'renrarnos a aser 
lifP'0= cor d, versos tipos de 
naves enemigas. hasta re- 
correr a gran velOCidad la ac- 
cidentada supertioie de cierto 
p ar-eta esquivando los obsta- 
CulOS Que encontremos en 

El n<vei de dificultad es muy 
bap al pnnc.pic y ve aumen- 
tando demasiaoo lentameme, 
aunoue disponemos de la mte- 
rasante posibihdad de empe- 
;ar cada partida. no desde el 
pnnciplo. si no desde el punto 
donde dejamos la anterior. 
Aun as- puede acusarseie de 
ser demasiado raimpiPra en 
algunos aspectos. sobre todo 
si lo comparamos con lo que 





LA REVISTA IMPRESCINDIBLE 
QUE NECESITA TODA PERSONA 
QUE TENGA UN SPECTRUM 



ZXpublica cada mes programas. 
juegos y montajes. ademas de 
reportajes sobre programacidn y 
la posibilidad de ganar premios 
realizando programas y otros te- 
mas siempre de gran interes. 



CONOZCA LAS VENTAJAS DE SUSCRI8IRSE A 




ADEMAS, LE HACEMOS EL 25 % DE DESCUENTO 
sobre el preclo real de suscrlpci6n (12 
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oferta especial 
2.700 ptas. 



USTED AHORRA 
900 PTAS. 



APROVECHE AHORA esta oportunidad Jrrepetible para suscribirse a ZX. Erwie 
HOY MISMO la tarjeta adjunla a la revista. que no necesila sobre ni franqueo. 
Depositela en el buzon mas cercano Inmediatamenle recibira su primer 
ejemplar de ZX mas el REGALO 



MS? 




POCO tiempo ha tardado en 
aparecer la segunda parte del 
eonocido Highway Encounter. 

la que Vortex busca un 
facil como el conseguido 

u dia con eae primer jue- 
go. Aunque suslancialmente 
Tiejorado en algunos aspectos 
respecto de su predecesor, no 
puede decirse que sea un jue- 

uevo. y debe set cataloga- 

fflmo perteneciente a una 
nueva saga que esperamos no 
sea tan interminable como las 
de otras casas de soft (lease 
Ultimate). 

Emprendida la invasion de la 
tierra por parte del temido 
Alien, el agresor fue derrotado 
gracias al poder de los Vor- 
tons. Nuestra misibn es llegar 
hasta el corazon industrial de 
su imperio antes de que el 
enemigo regress al ataque con 
mayor fuerza. 
Como interventores de Vor- 

brar el Terratron hasta el linal 
la autopista de Alien. Es 

esencial que este sea recarga- 
de energia durante la ruta 



i| podra atravesar la barrera 
que rodea al complejo indus- 
rial, donde descubrira 10 que 
is un terrible poder. 

La linea estetica es identica 
3 la de la primera parte de la 
epopeya, aunque aparecen 




nuevos detalles de presenta- se y resulte agra.dable 
cion y en la composicion de la nejar. En esto influye 
pantalla principal. En todo la gran velocidad de 
case la calidad es grande e 
este sentido. lo mismo que e 
lo concerniente a efectos sc 



El movimiento en tre 
■nensiones es to sutic 
nente rap id o para que n< 



ma que bay que usar para di- 
rigirlo (dos teclas para avanzar 
y frenar. y otras dos para girar 
a derecha e izquierda) no ayu- 
de demasiado en un principio 




ESTUPENOO 

Quren este ya negro 
vidia por los guapos poli 
secretos que se pasean pot 
Miami o San Francisco monta- 
dos en acochazos» y, sin dejar 
de avassiiam a las 
solo momento, atrapan a 
criminales mas peligrosos 
ne en este juego 
do a la hora de dejarse 
ries teievisi' 

dose en uno de ellos c 
un rato. Conduciendo 
tente Lotus deberem 
correr las calles de di 
ciudades inglesas limpiandi 

(nadie se alatme. no si 
de hacer de basureros|. 

El escenario donde 
sarrolla la accion se nc 



ma ciudad a elegir 
y que incluye todo 
lo que pueda parecernos nor- 
mal que tenga una ciudad, es 
cruces, semaforos, 
automobiles, peatones. 
en obras,_callejones sin 



normas elemen- 



aunque seamos agentes de la 
ley y se nos permita cualquiei 
infraccion, puede ser muy pe- 
ligroso lanzarse a 120 por el 
carril contrario o saltarse u 
sematoro en rojo. De lodas 
formas los ciudadanos que 
conducen sus coches por a " 
lalquier ct 
, por lo que 
si vamos lo suficientemente 
despacio no es peligroso sal- 
tarse las normas alguna vez. 

Por la radio nos avisaran de 
la presencia de traficantes d 
drogas y arm as. atracadores, 
etcetera, dandonos sus coor- 
denadas en el mapa al que te- 
nemos acceso. Deberamos lo- 
calizarlos y. tras duros tiro- 
teos, acabar con ellos. 

La parte grafica no esta todo 
lo cuidada que podria pedirse 

como es este, pero. sin embar- 
go, la sensacion de tridimen- 
sionalidad esta bastante con- 
segulda. Por lo demas, el nivel 
de calidad se mantiene eleva- 
do en todos los d eta lies. 




p.jes 




distlntos ttamos del labe 
sin chocar con las paredi 
llevarnos por delante a 
enemigos que 
sentido contrario. La culpa da 

loci dad que 

que no puede ser modificada 

nuestro an to jo, 

muy compllcado el saber 

a Items ti 
sm» para que apa 
rezca sobreimpreso el mapa 
del laberinto as dilicil que po- 

corrido y lo mas probable 
que acabemos chocando i 

De todas formas, ' 
unas cuantas pruebas, no es 
imposible aguantar een pistan 
durante algun tiempo, e inclu- 
so puede que destruyendo con 
nuestro potente laser aiguna 
de las naves eriemigas. Aun- 
que ia calidad del juego es muy 
buena en la mayor parte de los 
puntos importantes, solo pue- 
de ser recomendado pai 
quienes disfrutan de i 
agilidad mental y se 
dan cortos la mayori; 
otros juegos de accio 1 



Lo primero que llama la 

iste programa es la alucinan- 
a melodia que acompafia a 
:uidado menu del comienzc 

gran del juego 

que- Sonidos poco 

i los en un Spectrum y nada me 
nos qua dos voces simulta 



les 



neas y control del volumen del 
conjunto. Parece ser que las 
famosas rutinas utilizadas por 
Bo Jangeborg en Fairligbt han 
encontrado alguien que sabe 
aprovechar su gran potencia a 
ade 
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Tras largos afios da deca- 
dencia y caos, Inglatarra se ve 
' -i unida bajo el lema «Una 
, un rey«. Sin embargo 
dura poco, y, trasos- 
siclones y alianzas, 
i el rey, quedando clava- 
da s u espada Excalibur junto a 
su cadaver, Esta espada, obra 
del mago Merlin, es el simbolo 
de la unidad de la tierra, asi 
como de la paz, que s6lo vol- 
vera a florecer cuando alguien 
vuelva a esgrlmirla otra vez; 
solo el noble Arturo. hijo natu- 
ral del rey podria hacerlo. Para 
colmo de males, una nueva 
amenaza cae sobre 



caballeros negros nan 
invadido el pais. Sus armadu- 
ras son Impenetrates gracias 
a I encantamiento de la perfida 
Morgana (hermanastra del 
rey). Solo el poder de Excali- 
bur y la pericia de Arturo po- 
dran vencerle. 
En este juego deberemos 
" in el pellejo de Artu- 




ro y luchar contra los nueve 
caballeros negros, uno por 
uno, hasta acabar con alios. 
La vision del combats se reali- 
za a traves del propio yelmo, 
por lo que veremos a nuestro 
contrincante f rente a nosotros 
y tras nuestra propia espada, 
con la que deberemos ases- 
tarle golpes a diestro y sinies- 
tro, e intentando pasar sus de- 
fensas. El que primero alcan- 
za a su contrario es el vence- 
dor absolute (la sangre salpica 
hasta el monitor). 

La simulacion del combate 
no puede decirse que sea de- 
masiado buena. es lenta, m- 
flexible, mecanlca, facil, y en 
definitive, poco real. Tarn poco 
le salvan en esta ocasibn los 
graficos, el sonido, los efectos 
o la presentacion general; a 
todo ello le falta un «algo» que 
haga al juego atractivo. Pare- 
ce see que es un producto 
creado para el que compra sin 
saber lo que compra, un pro- 
grama de los que tardas mas 
tiempo en cargarlos que en 



SONYCON VOCA EL 2" GRAN CONCURSO DE PROGRAMAS MSX. 

tooo.ooo 



Sehaabiertoyalaconvocatoriadel2°GranConcuisodeProgTamasMSX.Hay dos categorias 
de participacion: Una, paio Centres Docentes, otra para paiticularea y publico en general. 



Ca I r-j ufjq Cstuioi. Docentes . 

r.-^iNu. ■!;!•■ .JCerJioDeicfrritf- y e; autor 'J 
progrcma. 500.000,- Plos para rada una 
CotegoBn Genem 



piesenladce grabados en cinla de audio SONY 
a diskette SONY OM-D34-4G. enizegandose dos 
copies. Aslmisnu) se debera adgunlai un lislado 



IO de 5QO.OQ0 - Ptos. paia el que quedi 

le 30GCCO,- Ptas pum lis que 
cados en segundo lugoi. 
fe 100.000- PtaE para It 
codas en tercer [ugai. 

alSONY 



v& 



■ :.[esdeberantei 



sentados pof pamtuiaiea pi 






Its Delegacies SONY. 
ORDENADORES 

HIT3IT 
SONY 



Jl coruna 





IN TERESA NTE 

Otro producto Mastertronic 

que, parece ser. causd un cier- 

i revuelo en el Reino Unido 



comprar el ordenador). Com- 
parado con 61, aFbrmula 1» es 
un poco mfis sencillo, sob re 
todo en los detalles de disefio 
y presentacibn, ademas de 
algo mas dificil de manejar (tie- 
ne bastante mas inercie, aun 
conduciendolo sobre pistas 
»secas»). 

Consta. Bin embargo, de 
casi tantas opci 



aquel, pudiendose elegir entre 

diez pistas distintas de entre 

las mas conocidas del mundo, 

praeticas o concursar, 

con suelo seco o mojado, y 

cambio de marcrias manual o 

principio lo mas 

isejabie es elegir el circui- 

uelo seco y 
cambio automatico; con cam- 
bio manual es dilicil que consi- 
gamos llegar a aclararnos en 
las prim eras tases. 

Es muy dificultoso conseguir 
terminar una carrera, pues en 
cuanto nos salimos de los limi- 
tes de la pista se nos rompe el 
bdlido y debemos empezar de 
nuevo (desde la vuelta de en- 
trenamiento). Deberemos. 
pues, poner mucha ; 



El nivel de los graficos es 
bastante ba)o, lo que, unido a 
lo dificultoso que resulta el 
conducir este coche imagina- 
rio, hacen al juego un tanto (al- 
to de realismo (que es lo peor 
que puede pasarle a un simu- 
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mercado al precio de solo dos 
iibras esterlinas. Se trata de un 
tipico simulador de coches de 
carreras que no aporta nada 
innovador a esta clase. pero 
cumple con sus deberes como 
tal. 

mposible no hablar de 
poniendo como referenda 
iBandera a cuadrosi 



5 para Spectrum i 
dos (mas que nads 
suelen darlo como regali 
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INTERESANTE 



Trunkie, el hombre slelante, 
sta realizando la primera par- 
j de sus pesquisas para en- 
contrar a Gregpro, el Gran 
Dios Dprado. Para alio se ha 
introducldo en la Cueva de los 
Enigmas, donde espera en- 
contrar el Colmillo Dprado al 
tiempo que intentara reunir el 
tespro que le permita flnanciar 
su prbxlma expedicion. El ob- 
jetivo no es lacil de cumpllr, 
pues Vuluta, la arafia gigante. 
Zuzzazzuzz, la abeja asesina, 
Xiv-Yok-Xedo. el drag6n 



cantidad de bichejos que ii 
pediran nuestro avance en c 
terminadas pantallas, 

Pero hay un gran numero de 
objeios diferenles distribuidos 
por el laberinto, algunos de los 
cuales se utilizan para prote- 
ger a Trunkie de IPS guardia- 
nes de la cueva, mientras que 
el resto deben ser utilizados 
para resolver los enigmas que 
han sldo planteados con el uni- 



co tin de impedir sus progre- 
sos. Disppnemos de cuatro 
obolsillosi) donde guardar los 
objetos, pero solo puede ser 
utiiizado (cuando puede ser 
utiiizado) el que llevemos en el 

nes, a alguno mas). 

El juego, tipico arcade-aven- 
tura de la primera generacidn, 
se presenta interesante en 
muchos detalles, pero es algo 
mediocre en la parte grafica. 
con laberintos y personajes 
nsososii en cuanto a diseno y 
animacion, Solo debe hacerse 
aqui una excepcion referents a 
este tema, que es la guarlda 
del dragon, bastante bien ter- 
minada y que demueslra buen 
gusto. 

Por lo demas el juego sigue 
la misraa tonica, sin resaltar 
especialmente en nada por ori- 
ginalidad o perfeccidn tecnlca 
miantras si se queda corto en 
algunos puntos, Un juego pa- 
sable truto de las Puenas in- 
tencipnes de un programador 
pooo experimentadp. 



i, y algur 






pondran muy complicadas 
las cosas. 
Efectlvamente, ya se ad vie r- 





una tecnica de animacion tridi- 
mensional mjy parecida a la 
lamosa oFilmationo, el efecto 
conseguido es algo peor por lo 
demasiado limitado de la se- 
cuencla de animacion emplea- 
da, en la que taltarian algunos 
sprites mas, oien dispuestos, 
para conseguir esa sensacibrt 
de naturalidad en los movi- 
mientos de que carece el pro- 
tag on ista. 

Hay que reconocer, sin em- 
bargo, que los diversos grati- 



formas qui 

tura se haga pesada, El 
miento de los variados ei 
gos que pod en 
(ciclopes, ciberatas, espiritus 
psionicos...) es mejor que el 
protagonista, y ayuda mu- 




Ei objetivo de la aveniura es 
guiar a Ivan Kosmovichski (de 
evidente procedencia mancne- 
ga) en su epica mision de des- 
truir la Joy a de los Siete Pla- 
netas. la fuente de energia del 
malefico espiritu de Rasputin. 
Este se ha hartado de vagar 
por el Limbo y esta dispuesto 
a destrjir el Universe Dispo- 

pada y un escudo magicos, 
pero deberemos sar comedi- 
dos en su uso, pues su poder 

Lo mas destacable de este 
juego es, sin duda, su altisimo 
nivel de dificultad, que hace 
realmente complicado el pasar 
determinadas pantallas. Es de 
los que hay que machacarse 
mucho los recorridos a seguir 
antes de que locaiicemos los 
huecos en los que, en cuestion 
de decimas de segundo y afi- 
nando al pixel, deberemos cru- 
zar los tramos nimposlbles?. 
Es recomendable, por lo tanto, 
para aquellos umonstruos». 
que disfrutan como locos aca- 
bando con este tipo de Juegos. 



LAS DATAS DE UN NOVATO 



tar a.:- Si mientas leer (READ) jn 
dalo numfirico en una variable al- 
ia num erica o viceversa. y tambien 
si I manias leer un Sato sin hacer 
RESTORE cuando ya los has lei- 



sas que no acaoo de » 

tar Clara us la utiiliacion de la 
sentencla DATA. Me guataria 
me eiplicaran detenidameiite 
para que sJrve esra santancla. 
H Buelta 

El comanflo DATA permite que 

datos que puedan ser consulta- 
das una o mas veces a lo largo 
del programa. Para acceder a los 
datos que hayamos almacenado 
en line as DATA podemos utilizer 
primero si comando RESTORE 
seguido del ni 



DE CINTA A CINTA 

iSa puede grabar 
un programa de una 
cassette a otro sin ne- J 
cesidad de pasar por 
al ordenador? 

JosS M. Huarta 
Zaragoza 



Se puede hacer 
mentas, pero no siei 
re suit ados apetecidi 






:spues READ seguido 



En primei 

se proble- 

cassettes, que pus 




EL TALON DE AOUILES 



Into ft 
iede ' 



icuanto es el maxlmo 
tlempo que se puede 
trabajar sin apagar el 
aparato? iCuil ea el punlo di- 
bit del Spectrum 4B K?. o sea, 
jque ea lo que antes se es- 






READ y RESTORE. Te 



■ peq-E 



i mayoria de los aparatos 
que posean control automatico de 
nival de grabacion (casi todos las 
cassettes domesticos). Debido a 



jando varies dias seguidos sin dar 
problemas. Hay que tener en 
cuenta que es mes probable que 
se e strop ee mientras esta encen- 



IAS MENTURASDE 0DF1 ESPEC 




3 puade haber problem as s 

os qua inlluyan negativamenl 
todo caso. son las ultimas vt 
nes da Spectrum y el Ph 



Los puntos nit 

teclado, especialm 
da los «SHIFT's» y, 



con qua envies el taxto (a ser po- 
sible mecanografiado o con letra 
muy clara) a la prop i a re dace ion 

dadores profesionales ni los que 
de los anunclos que se atangan a 



MAS COMPRO 



Me interasarla que a ^ 
me Intormarals sobre ^*T 
Jo que tango quo ha- ^9tkV^ . 

poner un anunc.io en «compro, 
vendo. camb/o.j y a quien tan- 
go que dirlglrme. 

Jo*6 HI. IglBSles 
Lb Corurte 



BEEP 




A NOTA 


MUSICAL? 




La 




cion BEEP l\ 


segulda de 


doanuma- V 




: -"-" 


,dos por X 










i,la segunde cilia, que es 






tlene alguna ralfl- 


cion 




notas DO, HE, Ml, 

Jose A. SuArai 
Vigo (Pontevedra) 



DO DOb RE REO Ml 
5 6 7 B 

FA FAb SOL SOLb 



jue es un dlsenador .5// 
ie grallcos y un Tool- , -^j fl 

kit, y para qui Blrven. ' 

Francisco Caparroa 
Sanl Cugaf (Barcelona) 






papel cuadriculado, y las te 
mal. podemos. por medio i 




los programas de este tipo suelen 
mciuir una gran cantidad de op- 

jos, rellenado da formas. ate, ate. 
Los programas tipo Tool-Kit, 
son catalogables, por definicidn. 
antra los de utilidades: no por ca- 
suaiidad tool an ingles as algo as* 
como herramienta (a kit, equipo. 

eslos programas van dirigidos ai 
programador en BASIC, con el 
orjjeto de ayudarle en cosas en 
las que el operstivo de su maqui- 
na se niega a cooperar. Asi un 



ousquec 



Cuando en un pro- «-*=* 
grama de los que sue- ' 5'™- 1 . ' 
*o ttacer Introduzco at- <;§pi I /' 
guna aentencla *3E=& 
INT(RND), osea. numeros alea- 
torios, slempre que introduzco 
dlcho progra- 



gldos por e 
ejemplo, si pongo LET a = 
INT(RND'8I y hago que se lm- 
prima blen el piimero o cual- 
quler cosa en una coordenada 
dada a la variable a, una vei 
grabado y corrldo el programa 
sale una aerie de numeros ele- 
gldos aleatorlamente. SI lo 
i/uelvo a Introduclr de la clnta 
al ordenador cualquler otro 
dla, me aparece la miama se- 




usa el Specti 
is no pueden 



clas de tuncidn definidas por el 
usuarlo o la posibilidad de seguir 

puede verse este tipo de progra- 

lidad a quien pretenda realizar 
algo medianamente serlo, en BA- 
SIC y con su ordenador, 



serie resultante en un princlpio 
siempre es la misma. La solution 
a esto as sencilla: el comando 
RANDOMIZE, en contra de lo que 




para que podamos cambiar el va- 


produzca cualquier otro error o 


|6n con 65536 (64 K) fichas (bytes) 


lor de la «semilla>\ y por tanto va- 


detencion del programa. El truco 


ciiyos datos poflremos manejar 






con gran libenad y rapidez. SI 


RND. Si RANDOMIZE va seguido 


lei sistama ERR.SP para que 


comparamos esto con un ordena- 












nacibn (p.e.. el Spectrum 128 K) 




o de dar un mensaje da error por 




RANDOMIZE no le sinus nada, en 


jarte de la maquina llevara al 


65536 fichas en un ca|6n (el Z-80 


un intento ds «alBatori'ezar» FIND, 




no as capaz de manejar direccio- 




)rama Que se auto-ejecuta en la 




iisemrlla* los dos byte.s bajos de 






FRAMES (el contedor de tiempo), 




cqmparable a utilizer varios ca Jo- 






nes distlntos. Como el Z-80 no es 


milisegundos, suelsn teller un va- 






lor dllicll me nte predacible. 


MEMORIA PAGINADA 


pued^tener" a&ertos 'tote' los 


DESARTICULAR BREAK. 


jQuo es la memorla ."— 7 
paglnada? Dileren- ■* ?-**** 


cajones a un tiempo. par lo que 
para abrir un cajon que esta 



Qulalera saber si 
hay algiin mitotic o , 
variable del sistema y 



denador so «colgara» en el 
mente se pulse BREAK o qi 



c/as con la normal. In- ^|pv 
convenienfes y daa- '• - 1 • 
vents/as de la memorla pagl- 

Albert Col 
Matar6 fBarcalonaj 



El resultaflo de todc 
que. en los ordenadore: 
bits que usan mSs de su 
compllca bastante el o| 



Imaginemos que la memona de 
un ordenador es algo asi como un 
ca]iin lleno de ticbas numaradas. 
en las que guardamos los datos 
que nos interesan. Trabajando 




^ 
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Introduccibn 

En este capitulo, tiablare- 
mos sobre el acerebrou 
del ordenador, Un chip 
de cuarenta pa til I as es el en- 
cargabo de llevar a cabo las 
operacionas que le mandamos 
al poner en marcha los pro- 
gramas. 

Este chip, es la Unidad Cen- 
tral de Proceso, mas conocida 
co mo CPU . que corresponds a 
Central Processing Unit en in- 
gles. 



La CPU del Spectrum en un 
microprocesador de ocho bits 
desarrollado por la empresa 
Ferranti Semiconductors, de- 
nominado Z-80. 

Este microprocesador revo- 
lucionb el mercado de los mi- 
crordenadores, puesto que 
con el era posible labricar or- 
d en adores bastante potentes 
a un costo reducibo. Sinclair 
Research inundo el mercado 
con ordenadores basados an 
la Z-60 CPU tales como el 
ZX-80. ZX-81. el ZX-Specfcum 
y el ZX-Spectrum 128 K. Otras 



empresas dasarrollaron equi- 
pos basados en este micro- 
procesador, como por ejem- 
plo, toda la gama Amstrad. 

despues. inciuso existiendo 
microprocesadores mas po- 
tentes. se siguen desarroltan- 
do nuevas maquinas basadas 
en la Z-80 CPU. Es el caso del 
si sterna MSX. etc. 

;Que es la CPU? 




clave que posee el ordenador. 
Es una unidad que se encarga 
principalmente de leer y escri- 

escribir datos en los puertos 
de entrada y salida para que 
los perifericos (como por 
ejemplo. los interfaces de joys- 
tick) puedan funcronar. y de 
efectuar las opera clones arit- 
meticas y Ibgicas con los da- 
los siguiendo las instrucciones 
de los programas. 

Hay varios tipos de Z-BO. Se 
distinguen por la letra que He- 



fere nci a es la velocidad a 
que trabajan. Asi pues, la Z-l 
funciona a 2.5 MHz. la Z-80 
a 4 MHz, y existe un Z-80 
que puede llegar hasia los 
MHz. El Spectrum incorpora 
Z-80 A y su velocidad se ha 
jado en los 3.5 MHz, un poi 
por debajo del limits por raz 
nes de construcci6n del res 
del ordenador. 

La CPU funciona asi 



Anolliande 
•I 



4*1 
Spectrum 



mi J 


row www i mo 


fliea 


JIEB9 


R13S 


*,R8 


RiHa 


IHHHMB " 7 


Hil 




oh a 


nHnit 


D3a 


'W'BflSS.iigib " 


D5a 


IIBIHh'"' 


D6c 
*5V5 




pea 


■MHm-i """ 


B 8S 


;iFSH 


liHilHih "' 


Die 


RESET 


IHTc 


BUSREQ 


HNIc 




HflLTc 

NREQc 


BUSRCK 


IOROc 


pBD 




go de operacidn puede ser al- 
macenado en la memoria. La 
CPU los solicita y esto hace 
que se realicen determine das 
operaciones. El lenguaje de 
estos codigos de operaci6n se 
llama Codigo Maquina. que es 
en realidad lo unico que sen- 
tiende* la CPU. La programa- 
' en codigo maqul 



forma potentisima y rfipida de 
programar, pero resulta com- 
plicada ya que disponemos de 
comandos cuya representa- 
cion es abstracts. 

El Spectrum hace mas facil 
la programacic-n con unas ruti- 
nas conienidas en la ROM que 
an el Basic que noso- 
introducimos, en codigo 



para que s 
dido por la CPU. El conjunto de 
estas rutinas, es el interprets 
que es controlado por el pro- 
pio ordenador. 



RESET 

Esta palabra es uno de los 
terminos mas conocidos, ya 
que uno de los primeros aca- 
charreos» con el ordenador, 
consistia en colocar un pulsa- 
dor de RESET. 

RESET significa reposicion. 

ejecucibn del 
programa a partir de ui 
cion especifici 
en que se enciende el orde- 

Cuando encendemos el or- 
denador. el estado Intern o de 
los circuitos puede tomar esta- 
dos aleatorios, de tal forma, 
que no podemos estar segu- 
ros de que la CPU empieza a 
ej ecu tar I 
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EL PATILLAJE DE LA Z-£ 



Las funciones presentes 
an cada pata del Z-SO, son 
dig i tales, es dear, que solo 
reconocen un estado alto (1) 

estado bajo (H). Pero ^atos' 



hay algunasque e 
nados momentos, no pue- 
den estar ni en estado alto 
nl en estado bajo. sino en un 
tercer flotante y de alta im- 
pedancia. Esta caracteristi- 
ca le da el nomt-re de trles- 
tado a las fund ones que 
son asi. 

Recordemos antes de 
continual", que cuando una 
funclbn lleva encima una 
barra, signiflca que. al con- 
trario que las dernas es 
tiva cuando 



RD: Lectura. Triestado. Indi- 

que la CPU quiere leer 

memoria o de 



puerto IN/OUT. 
WR: Escritura. Salida tries- 
tado. Indlca que los datos 
que esta en el bus de date; 
de la CPU, seran aimacena- 
dos en la direccion de me- 
moria o de IN/OUT que esta 
presente en el bus de di- 
recciones. 
HFSH: Es la serial de refres- 



Pasemos a la description 
de los pines. 

A0-A15: Es el bus de dt- 
recciones. Son salidas tries- 
tado. Este bus proporciona 
2" = 65.536 direcciones o 
diferentes o 2' = 256 direc- 
ciones para puertos 
IN/OUT. 

D0-D7: Es el bus de datos. 
Es tri estado y bidirectional, 
es decir, de entrada y sa- 
lida. 
M1 Es el ciclo uno de maqui- 



HALT: Indica que la CPU ha 

astado es ejecutado ia instruction 

HALT y espera una interrup- 

' otro periferico para 



WAIT: Se usa para q 
cuando el ordenador se i 
munica con peri ten cos li 
tos, estos comuniquen al 
denador que estan prepara 
dos para transferir dato 
Mantiene al ordenador < 
espera. 

INT: Interrupcion. Esta si 
rial puede ser genera da e; 
ternamente y hace que 
CPU ejecute un prog ram a 



terrupcion r 
able. " 






a nivel bajo). Sig- especial en codigo maqui- 

nifica que la CPU esta to- na. presente en cualquler 

mando un cbdigo de opera- zona < 

cibn para que la siguiente fgyj. 

instruccion sea ejecutada. masc 

MREQ: Peticion de memo- Jwwpckjn siempre acepta- 

arwswB -™= 

^ . «n memoria empezando en 

. direccion 102 decimal (66 
hexadecimal). 



an el bus de direcciones, 
es valida para escritura o 
lectura d 

IORO- Petition de antra- RESET: Esta serial fuerza a 
d a/salida e E C S "sa,ida e trles.a- '-CPU - ^ecuta, el ciclo de 
do y significa que la direc- " fc&fc ' 
cion del bus de direcciones, BUSREQ: Peticidn de bus. 



lei programs de 
a encuentra en la 
ROM. Para evitar esto, todas 
las CPU incorporan una tun- 
;ion de RESET y su control 
jsta presente en una de las 
jatillas del chip. 

Cuando encendemos el or- 
denador, el circuito de RESET 
> mantiene el terminal 
RESET de la CPU en estado 
Idgico bajo (0) durante unos 
momentos — tiempo suliciente 
para que el si sterna se estabi- 
lice— . Despues pasa a estado 
logico alto (1 ) y la CPU comien- 
za la ejecucion del programs 
en un lugar conocido y con- 
trols ble. 

El microprocesador Z-80, 
comienza la ejecucion desde 
la direccion mas baja, empe- 
zando desde la direccion de 



ROM, que contiene los prime- 
is prog ram as que tienen que 
w ejecutados por la CPU. se 

coloca ocupando las primeras 

3 la posicion cero a la posi- 
6n 16.383 (3FFF en hexa- 
decimal). 

Los puertos IN/OUT 

La Z-80 CPU tiene un mapa 
de direcciones de memoria co- 
nocido por todos. en el cual 

ciones de la ROM. de las va- 
riables del sistema, de la me- 
moria de video, etc. que es 
fundamental a la hora de hacer 
programas. Pero hay otro 
mapa separado que es menos 
conocido y que esta orientado 
hacia el hardware, siendo lm- 
prescindible para el diserio y la 
utilizacibn de interfaces y peri- 
fericos. Se trata del mapa de 




I 



directories de entrada y salt 
da, IN/OUT. 

El Z-80tiene256localizacio- que se utilize 
res de memoria de 8 bits Ha- para leer y e 
mados puertos I/O indepen- moria, 
dientes de las del mapa de me- Cada puert 
moria. Estas puertas I/O, tie- cion y estas e 
nan suis instrucciones propias normales del 
de manejo de los programas. 
En Basic, se utilizan los co- 



mandos IN y OUT para leer y nemos hablado, el micropro- 

escribir en los puertos, igual cesador sabra distinguir entre 

que se utiliza PEEK y POKE direociones de memoria y di- 

para leer y escribir en la me- recciones de IN/OUT, Estas 

moria. senales de control, son IORQ 

Cada puerto tiene una direc- (in/out request), que significa 

Cuando la CPU aplica una di- 
reccion a la memoria, IORQ se 
pone a nivel Ibgico 1 y MREQ 



control, de las que t< 







spor 






transfiare los Ms de ocho en 

Las operaciones que realiza 
la Z-80 en cada mornemo, son 
determinadas por las instruc- 
ciones que nosolros introduz- 
camos en ta memoria del orde- 
nador en lorma de programa. 

Un programa, es una serie 
de instrucciones ordenadas 
convenientemente para que se 
efectuen unos calculos y unas 
operaciones determinadas. 
Cuando ponemos en marcha 
el programa, la CPU comienza 
a leer de la memoria las ins- 
trucciones y los datos. Con las 
instrucciones ssabeo en cada 
momento que debe hacer con 
los datos y donde los debe co- 
locar despues de haber heclio 
las operaciones correspon- 
dientes, es decir, despues de 
haberlas procesado. 

Para acceder a los datos e 






i posicion de 

til a sobre los control ad ores de 
la memoria (que uimos en el 
articulo del mes pasado) por 
medio del bus de control, 
Como resultado, espera 
fair datos por 
constituyen el bus de datos. 

direcc ion ales, lo que permite ■ 
la CPU escribir en la memcr.a 

La CPU tiene que deter- 

de datos, son de entrada (IN; 
o de salida (OUT). Para ello ul ■ 
liza dos lineas de control, que 
ponen la memoria en situacior 
de lectura o escrilura. Estas H- 
neas son RD (READ = leer; v 
WR (WRITE = escribir). 

Cuando la CPU quiere leer 
de la memoria, coloca la linea 
RD en nivel bajo (0). con lo 
que la memoria se coloca en 
disposici6n de lectura y el mi- 
croprocesador (CPU) modifica 
su bus de datos para que sea 
de entrada (IN) por las cuales 
le llegaran los datos. Si la CPU 



pone a nivel la linea WR, la 
memoria sabe que la CPU 
quiere escribir en ella y las ti- 
neas de datos se ponen en sa- 
lida (OUT). 

La CPU se encarga tambien 
de que solo una de las dos li- 
neas est6 en nivel bajo o cero 

interferencia: 

funciones. 

La Z-8 

trucciones determinadas que 
se aimacenan e 
en tor ma de mode los elei 
n cos Estos mode los eie> 



denadas de ceros y unos ai 
iguai que los datos. 
El probiema reside en que 

10s detos. se aimacenan en los 
m ism os tipos de local izacio- 
nes de memoria y ambos utili- 
zan modelos electronicos, Ha- 
bra qua determinar unas nor- 
mas para que la CPU los pue- 
da dllerenciar. 

Para solucionar este probie- 
ma, la CPU utiliza unos codi- 
gos de operacion. Cada codi- 



ocurre lo contrario si la direc- 
cibn corresponds a un puerto 
I/O. Para comprender mejor 



una tabla explicaliva de la: 
cuatro senates de control qui 
el ordenador maneja para lee 

puertos IN/OUT. 

Para termlnar de hablar so 
bre los puertos, vamos a repa- 
sar brevemente los que pode- 
mos manejar en el Spectrum 

Los 256 puertos I/O posi 
bles de la z-ao. utilizan las li 

del bus Aft al A7. En el Spec- 
trum, no podemos utillzar con 
eticiencla los 256 puertos po- 
sibles. ya que la linea A la re- 
serva para el teclado, y las li- 
neas A1, A2 y A3 las usa la 
ULA para sus operaciones. 
Por tanto, solo nos quedan li- 
bres la A5, A6 y A7. De esta 
forma, los puertos I/O que po- 
demos utilizar en el Spectrum 



terior, se reducen a octio. Asi, 
cuando utilicemos el Spectrum 
con dispositivos IN/OUT, dis- 
pondremos de ocho puertos 
de ocho bits. 



El microprocesador Z-80. 
dispone de una serie de regis- 
tros internos para el manejo de 
los datos. j.Que son los regis- 




tros? Son unas pequerias por- 

contenidas en el propio Z-80 y 
son utilizados por el para guar- 
dar temporal me nte dalos y los 
resultados parciales de sus 
operaciones. 
La electron lea de los regis- 



tiene un mo- 



na determinada serle de 
ceros y unos. Asi. cuando no- 
sotros le indlquemos a la CPU 
que queremos hacer algo en 
un registro. le damos el mode- 
lo electrdnico para que lo lo- 

Como seria muy diticil ma- 
nejar estos modelos electrdni- 
cos en forma de ceros y unos, 
existe un lenguaje que nos fa- 
cilita en parte esta operacion y 
el manejo de las operaciones 
posibles con los registros: es 
el ensamblador, sobre el cual 
no vamos a hablar, ya que este 
lenguaje por si mismo. es tema 
de gran cantidad de libros y 

El 2-80 tiene registros de 
Z-80 tiene registros de 8 a 16 
bits coma podemos ver en la 
figura 2. 

Para terminar. vamos a des- 
cribe brevemente la funcion de 
cada terminal del microproce- 
sador Z-80. En la figura 3. ve- 
mos el patlllaje completo. 
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Existen ciertos registros del Z-80 que suponen una gran ayuda para el 

programa dor, aunque no son utilizados tan a menudo coma seria de desear 

por el aficionado. Nos referimos a los registros indice y al juego de 

registros altemativo. Su uso no es imprescindible a la hora de programar, 

pero su utilization ayuda en gran medida a mejorar la comprensibn, 

sencillez y rapidez de un programa escrito en lenguaje ensamblador. 



LOS registros indice del 
Z-80 son 2, erjquetados 
en ensamblador como IX 
e IY. Son registros de 16 bits si- 
milars 5 a ios pares de registros 
habituates como pueden serlo 
BC o HL, con la diferencia de 
que no pueden dividirse en re- 
gistros simples. Es decir. no es 
posible utilizar X, I o Y de modo 
individual ya que no se ha pre- 
visto en el juego de instruccio- 
nes de! Z-80 esta posibiiidad. 
El tormato caracteristico de 
estos registros especiates es 
el siguiante: (IX + desplaza- 
miento). El desplazamiento es 
un numero entero de 8 bits que 
el ordenador interpreta en 
complemento a dos'. Es decir, 
este desplazamiento solo pue- 
de contener valores compren- 
didos enlre -128 y +127 (ej.: 
255 seria interpretado como 
-1, 254 ( 



-128, 127 c 



127. ( 



da- 



b tipo de regl 
tan el tratamiento de lis 
elementos. En una tabla 
tos, un reglstro indice puede 
apuntar a un elemento en par- 
ticular segiin deseemos. Asi 
(IX + 0) seria el primer elemen- 






to de la tabla, (IX + 1) haria re- 
ferenda al segundo, y asi su- 
cesivamente. 

Los registros indice no se 
suelen utilizar con gran fre- 
cuencia debido at tiempo extra 
y el gasto de i 
quieren. En cada 
de este genero, e£ 
un byte mas de lo normal, sim- 
plemente para que el ordena- 
dor entienda que se esta em- 
pleando un registro indice. 



Deter minados 
nas en C/M suf 
unos parametros para su fun- 
cionamiento. Por ejemplo, s 

desde el Basic, habra que PO- 
KEar estos parametros 
terminadas local izac ion 
memoria para que la rutins 
pueda leerlos y cargarlos er 
cualquiera de sus registros. 

Este metodo es sencillo 
pero como todo, tiene algunas 
desventajas. En primer lugar 
el programa BASIC se vuelve 
confuso debido a las instruc- 
ciones POKE colocadas alea- 
toriamente a lo largo de 
embargo, lo que puede 



gramador c 
codigo no puede s 
diente, deja de ser 



de 



Sin 



3 para el pro- 
i que el 



probable que tengamos que 
cambiar los POKES del BA- 
SIC, y ci 



Fig. 1. Formato del argumemo de una funcion delinida por el l 
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utiiizados por la funcion que 


quina que cargan los datos 


variable si asi lo 


desea (ej. 


riemos llamado. A contlnua- 




DEF FN a(x.y,n,o)) 


Las funcio- 


cion veremos como es posible 




nes definidas tambien se pue- 


aprovecbar este tipo de ins- 


Esle problem a puede sol- 


den emplearpara 


1 tratamien- 


tructor* para almacenar valo- 




to de cadenas pero en el con- 


res utilizables por una rutlna 








reubicable en cod i go maquina 


vamos a em pi ear aprovecba la 


tando no nos in 


2 res a este 


mediante la apreciable ayuda 


capacidad del BASIC para la 








creacion de (unciones defini- 








das por el usuarlo. 




n los para- 


Almacenamiento de los 
parametros de una funcion 


La variable DEFADD 


• 




definida 



Definition de funciones 

Antes de ver algun pequeiio 
ejemplo practico vamos a exa- 
minar con calma la definicion 
de funciones repasando algu- 




quina. 

Como es bien sabido, la 
sentencia DEF FN (DEFine 
FuNctlon) nos parmite definir 
funciones desde el Basic con 
gran tacilidad. Debe ir acom- 
paiiada de un argumento con 
el formato siguiente: NOMBRE 
(VARIABLE) = FUNCION. 

Veamos un ejemplo de 
como puede emplearse esta 
instruccion en una linea Basic: 
DEF FN a(x) = 10 + x. Cuando 
se llame esta funcion que he- 
mos creado (mediante FN) de- 
bemos cargar en la variable x 
on determinado valor para que 
pueda calcularse 10 + x den- 
tro de la funcion. Si hemos 
dado a x el vator 1 5, la instruc- 
ci6n PRINT FN a (x) nos de- 
vuelve el valor 25. Por supues- 



metros de una funcion definida 
en el SPECTRUM. Para ello, 
como no. debemos acudir a 
las variables del sistema. Los 
dos bytes de la variable DE- 
FADD (23563-23564) contie- 
nen la direccion del argumen- 
to de una funcion definida por 
el usuario que se acaba de lla- 
mar en el caso de que se baya 
evaluado una. De lo contrario 
su contenido sera 0. Esto qme- 
re decir que el contenido de 



Dabemos tener en cuenta 
)e los valores de la funcion 
s almacenan en formato de 
flotante (5 bytes para al- 
w un numero cualquie- 
ra). Sin embargo, este hecho 
no nos va a compliar las cosas 
podria parecer a simple 
vista. Los valores que vamos a 
emplear para que nuastra ruti- 
na en cbdigo maquina funcio- 
ne esta ran siempre compren- 
didos entre y 65535 (numero 
maximo que puede almacenar- 
se en un par de registros). Ha- 
impuesto esta limi- 



nida en DEFADD tendran 
siempre este formato: O 8 A 
O. B es el byte menos signifi- 
cative y A el mas significativo- 
Estos 5 bytes se refieren uni- 



parametros de la funcion, pero 
el formato complete es el se- 
rialadoen la figura 1. El primer 
byte (situado precisamente en 



lada por DEFADD) i 
cddigo ASCII del nombre de la 
variable de la fund on corres- 
pondiente. El segundo siem- 
precontiene 114 y el sexto si r- 
ve de separador para los de- 
ma s parametros que puedan 
venir a contlnuacibn, siendo su 
valor 44 a menos que se trate 
del ultimo parametro de la fun- 
cibn, en cuyo caso valdra 41. 
El programa aALMACENA- 
MIENTO DE PAHAMETROSb 
(listado 1) le ayudara a com- 
prendet mejor esta forma de 
proceder. 

Ejemplos practices 




cion desde el BASIC. El lista- 
do 2 le da una idea de como se 
puede conseguir. Ante todo, 
cargamos el par de registros 



IXC 



n ;le d 



i del argumento da la funcibn 
(es decir. cargamos el conteni- 
do de DEFADD). A continua- 
cion vamos almacenando cada 
uno de los parametros de la 
funcibn en los respectivos 
gistros, Aqui es donde hace- 









ce y 

tos sobre la forma de almace- 
namiento de los argumentos. 
Se van incrementando los J " 
plazamientos de 8 en 8 con el 
fin de cargar los parametros 
■ - -s dife- 



i mediante correspondientes e 

3 a una fun- rentes registros. Una ve2 c 





Fig. 








Conjunto de i 


strucclones ASSEMBLER que em- 




0) 


Operation OR emre a v el contenlda 


piean Ids registros indite. 










de los registro IX o IV 








D • das plaza 

tros (BC, DE 


Tiiento (i Dytel PR = Par da ragis- 






Rseupais' el ultimo par da hytea flat 


*OGM*DI 


de^awl™™ ^ * ° el m ""*"*° 


RES 


11*01 


a E lpU D B e ca - O d " eCC " inaEPeC " i ' :a< "' 


ADD A. [1 t 0) 


SHfS^ir'ir^i 




0) 


aca!™ y a" dfrX de ™i«lt 


AND A. (1 » D) 


ssszr^ri 


HLC 


* DI 


m^mefil*ol!riMn»y^nndiMdor 


BIT b. (1 * D| 


sir^zru 


RR„ 


*D) 




DEC (1 ♦ D| 
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Z™Z del '".™™ °o°' ™ra.SlM 


RRC 


+ 0] 


reckon. El H saliente se copla en el 


INCI 
























V. (1 ♦ D) 




















(l + D) 




















+ D) 


Desplaja a la uoule'da el ccnlenldo de 


LD 1, nuot 


g 1 Z a indt:^' aW^C ' 916Dtee^fl, ™" 






is diracqidn. El bit 7 saliente se cocle 


LD rag. (1 . D) 






+ D) 


Desp'ail aTderacna el cotttenldo de 






LD SP. 1 








e n B™nfl!^ n dbr^ C 8 1 a«T.e B Ta"e| C M' a 


LD (31.). 1 


ceanla ai^STw *' ,BB ' 5lr ° iF """ 


SUB 


+ 01 


Re™a n ' e X r tl ™t.* n a kto da la dl.ee- 










LD (1 * 0|. rag 


p a a d^c 8 ;r' en ' ao0elrB9iB ' ,o '' B9 " 8n 




+ D] 


?Jak'^6^°". ent,B "' C0r " Bn '° o * 



gados todos lea valores ya po- 
demos llamar la rutina que ten- 
gamos que utilizar. La luncion 
BASIC que ponga en marctia 
la carga automatica debe ser 
algo parecido a Id siguiente: 
DEF FN a (A,B,C,D.E,H,L) = 






Fig. 3. 




go de rag 


XheSr 11 * 


EX AF.AF 


lr>t e r Cfl mb,c entre 




los regiBiroB A / F 


" 


Intercambio Hel con- 
tros B. C. D. E. H y 

nallvos 



USR direccibn deci 
la rutina. Por supuesto, antes 
deberemos haber asignado 
valores a cada uno de los pa- 
ra metro s situ ados entre pa- 

Nuestro segundo ejemplo es 
mas sencillo y completamente 
operativo. Su cometido es el 
de cambiar los atributos de la 
pantaila (listado 3) mediante la 
asignacibn de un valor al para- 
metro de una funcibn. Puede 
comprobar su funcionamiento 
haciendo uso del programa en 
BASIC (listed '; 
el cargador decimal de 



i del codigo solo ten- 



driamos que sustituir la defini- 
cion de la funclbn del progra- 
ma BASIC por otro valor (que 

)). De esta forma. 
e hace completa- 



Procauciones con el 
registro IY 

El registro IY si em pre con- 
vene el valor 23552 decimal, 
es decir, la direccion de co- 
mienzo de las variables del 
. Esto se debe a que 



tos en sus programas, desista 
de la idea. Son dos juegos di- 
ferentes que no pueden mez- 
Clarse de ninguna manera: 
solo puede accede rse a cada 
uno de ellos de forma indepen- 
dientes. Su utilizaci6n supone 
un gran niimero de ventajas en 
relacibn con el aumento de la 
velocidad de ejecucirjn y el 
ahorro de tiempo. 

Vamos a suponer que quie- 
re guardar los valores de algu- 



.. Una d 



i llamada t 

I las forma; 



sdeli 



s utilize 



desplazamientos dentro de 
variables del sistema a partir 
del contenido IY con gran f re- 



de pro cede r consiste en guar- 
dar en el stack (con PUSH) el 

gistros que necesite proteger 
volverlos a 



U«*,1 






10 INPUT "A=" 

20 DEF FN x ( 
23563 + 256 
30 LET m = Fts 
40 FOR i - m 
PRINT i. PEEK 


; A ; -B-": B; 

j.b.C) = PEEK 
PEEK 23564 
x(a,b.c] 

TO m * 23 : 

i: NEXT i 



pila 
esta empleando este registro rnad 
indice y utiliza las rutinas de la Vs 
ROM al mismo tiempo, es supi 
aconsejable evitar cambiar su para 

or den ad or puede quedar «col- 
gado>). Sin embargo, nada le 
implde usar IY para acceder 
mediante desplazamientos a 
cualquiera de las variables del M 
sistema, lo cual puede resultar 
muy cdmodo para ciertos ca- 

H.u.ilL|i:iir 

nocidos, exists otro juego de % ] 

registros A,B,C,D,E,F,H y L. SI k. 

piensa que puede utilizar am- 
bos juegos al mismo tiempo 
para facilitar el mane jo de da- 



Drutina lla- 

un CALL). 

el »pre- 

metodo 



Registros alternativos 

A parte de los regi 





Si queremos salvar lodos 
los registros, tendremos que 
udiizar 11 bytes (1 par cada 
PUSH/POP y tres bytes para el 
CALL). En cuanto al tiempo de 
ejecucion, se emplean 101 ci- 
clos de reloj (11 para cada 
PUSH, 10 para cada POP y 17 
para el CALL). 

Observemos ahora lo que 
ocurriria (tratando el mismo 
problema) si se decide a em- 
plear el juego de registros al- 
ternatives. Estas son las ins- 
trucciones Assembler que de- 
Oeria emplear (su funcion es la 
de salvar los valores de los re- 
gistros, realizando un inter- 
camblo entre ambos juegos): 
EX AF.AF' ; intercambio del 
contenido de AF 
con los registros 



Precauciones i 
juego de regis 
alternatives 



Para llamar cualquier rutina 
en c6digo maquina desde el 
Basic se us an indistintamente 
las instrucciones PRINT USR 
direccion, RANDOMIZE USR 
dlreccibn o LET variable = 
USR direccion. La ROM del 
SPECTRUM interpreta estas 
lineas como un calculo aritme- 
tico y llama a las correspon- 
dientes rutinas de calculo. Al 
volver al Basic entra en funcio- 
namiento la rutina de termina- 
cidn de calculo. siendo una de 
sus tareas la de volver a car- 
gar el registro indice IY con la 
direccion de comienzo de las 



; con esto otro 
intercambio, se 
produce una re- 
cup eracidn 
; de los valores 
iniciales. 



.noddos, SBsicTtrtTiuyMf* 




En este caso s6lo hemos 
empleado 7 bytes y 33 ciclos 
de reloj. Impresionante, j.No? 



variables del sistema. Lamen- 
tablemente, el par de registros 
alternatives HL' no se reinicia- 
liza a 2758 hexadecimal (para 
permitir un retorno sin proble- 
mas al BASIC). Por tanto. en 
caso de estar manejando este 
juego de registros especiales 
(habiendo llamado el C/M des- 
de el BASIC), debemos asegu- 
rarnos de volver a cargar 2758 
Hex. en el par de registros al- 
ternatives HL', 



Listado 2 

Asignacl6n de parametros er 

cddlgo maquina 

ORG 60000 
ENT$ 

CARGA LD IX. (23563) 
LD A, (IX + 4) 
LO B, (IX + 12) 
LD C, (IX ♦ 20) 
LD D. (IX +■ 2B) 
LD E, (IX + 36) 
LD H,(IX + 44) 
LD L, (IX + 52) 
CALL rutina 
RET 
END- 

ORG 60000 

ENTS 

COLOH LD IX, (23583): IX • 

enidode DEFADD. 
LD E, (IX + 4); E = Valor de 
nuavo byte del atributo. 
LD HL, 22628; HL - comien 

lei archivo de atributos 
LD BC, 768; BC - numaro d< 

ciones de pantaila. 
BUC LD (HL), E; Carga atribu- 
to en una zona del archivo. 
INC HL; byte sigulente. 



Listado 4 

5 DEF FN a (e) - USR 60000 

10 CLEAR 59999 

20 GO SUB 150 

30 CLS: FOR n = 1 TO 704: 

PRINT CHRS (25*RND + 65);: 

NEXTn 

INPUT "INTRODUCE EL 
VALOR DEL ATRIBUTO": at: 
LET at - FN a (at) 
50 GO TO 40 

3EM CARGADOR CODi- 
GO MAQUINA 

1 50 FOR i ■ 60000 TO 60020 
160 READ a: POKE i,a 
170 NEXTi 

200 DATA 221, 42, 11, 92, 
221,94, 4 

1 DATA 33. 0, 88. 1, 0, 3, 



Orlando Araujo Martin 



202 DATA 35, ' 
32, 249. 201 
210 RETURN 



120. 1 
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un juegoy un juego en un libro. 

El texto se puede dividlr en 

dos partes, en la primera se 

i que es un juego de 

i, cuales son sus ob- 

jetivos, y cuales sus caracte- 

risticas principales. cdmo se 

juega y como son las brdenes 

que lo controlan. Tambien en 

i Introduce al lec- 

o en el ambiente 

1. Se narra la riisto- 

da origen a nuestra mi- 

l continuacidn, se co- 

; la tierra donde 

9 desarrolla el juego, cuales 

on los lug ares por los que pa- 






b Generales A nay a 



nteresante, vi- 
leer la vida de 
de otro? Esta pre- 
asalta a todo lector de li- 

Buscat ia evasion en la 






i de 



cii, muchos preferiran vivirla, 
otros en cambio optaran por 
protagonlzarla en su mente al 
escribir o leer un libro, Sin em- 
bargo, muchos quisieran tener 
las ventajas de ambas posibi- 
lidades. Poder dirigir un safari. 



El misterio de la montana de 

Chris Oilade, Judy Tate hell 
Ediciones Generales Anaya 
33 pags 

asaltar un barco pirata o de- 
tender la tierra de invasores 
del espacio. sin mordiscos de 
animales salvajes. cuchilladas 
de bucaneros o rayos laser 
zumbando a nuestro lado. Ser 
el protagonista actfvo de la ac- 
cion. decidiendo cada paso de 
la historia. Todos estaran pen- 
sando: oEso es un juego de 
y tendran razon, V 
libro. un juego de 
n otro soporte, un 
paso intermedio entre el pro- 
grama y el libro. Es un libro en 



mos un mapa que 
muy ii til cuando 
gando. Todo esto medi 
iietas, la informacidn vi: 






da- 



tes y pistas necesari; 
re solver nue ' 

La segunda parte del libro 
es el listado del programa. 
Como esta realizado en una 
version lo mds estandar posi- 
ble de BASIC (SPECTRUM, 
C64, APPLE, VIC20), al final de 
este bay una seccidn dedicada 
a las modificaciones necesa- 
rias para adaptar el juego a 
cada ordenador, sustituyendo 
o aiiadiendo lineas especiticas 
para cada uno de ellos. Acom- 
panando a estas correcciones 



se dan consejos para la intro- 
duccion del programa en el or- 
denador, su depuracibn y gra- 
bac!6n. En esta parte tarnbien 
se encuentran dos capituios 
especiales. Para aquellos que 
esten atascados en un punto y 
no puedan continuar, hay una 
lista de pistas. que le daran un 
ligero empuje. si sabe enten- 
derlas. para salir del atollade- 
ro. Y para los que se rindan 
definitivamente, el capilulo 
sClaves del juegoa se encarga- 
ra de odestripan la estructura 
de la avenlura. Este prog ram a 
es principalrnente textual, no 
hay graficos. ni dibujos. Esto 
es debido primordialmente a la 
estandarizacion del BASIC. 
Pero no hay problema, el libro 
es la imager del juego, en el 
lexto tenemos dibujos de cada 
zona por la que pasaremos en 
nuestra aventura. Tarnbien 

personajes con los que habla- 
mos o nos enfrentamos. El li- 
bro es indispensable para ju- 
gar, y el juego es indispensa- 
ble para el libro. pues este es 

El objetivo del libro es entre- 
tener, hacer que el lector viva 



. Las r 



que soportan i 



s juegos 



sarrolladas con imaginacibn, al 
igual que Ids escenarios y per- 
sonajes de la aventura. Pode- 
mos encontrar un segundo fin 
en el libro, aquellos usuarios 
curiosos podran a similar tru- 
cos y tecnicas de programa- 
cidn al estudiar el listado. Ade- 
mSs, introducir un listado Ian 
largo mejora las habilidades 
mecanograticas del lector. 
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Dos libros m 


as para ayudar- 


te el lector no 


supiera. Real- 


nos a penetrar 






anza empieza 








mas ejemplo. 


caso. como indica el nombre 


En este libro v 








pueden acopla< 


se para formar 


senamos a programar. Esta 


uno con tres fases. En estos. 


serie esta orientada a un publi- 


y mediante el 


stado, se van 


co infanlil, poi 


ello en vez de 


explicando el u 


o y funcion de 


bombardear a 


lector con un 


cada comando 


del lenguaje, 



complicado curso de progn 
macion. se abordan diterentes 
aspectos de la creacion de 
programas. llustrados con un 
programa ejemplo, cada uno 
de estos libros intenta hacer 
asequible a los mas pequenos 
la utilizacibn del ordenador. De 
estos programas existen dos 
versiones en cada libro. una 
para SPECTRUM y otra para 
C64, ambas especiticas y no 
un listado amplio en el que 
hay a que modificar para adap- 
tar cada programa a cierto or- 
denador como en otros libros 
de esta misma editorial. 

En (INICIACION AL BASIC» 
se plantean los conceplos ba- 
sicos del lenguaje. Se introdu- 
ce n las sentencias mas usa- 
das (PRINT. CLS, NEW. etc.) y 
algunos aspectos referentes al 
uso del ordenador. Tarnbien 
se orienta al lector en el rm 
do de preparation de un | 
grama, en el uso de diagramas 
de llujo y en la forma de con- 
servar y recuperar programas 

ciones son muy breves, 
ariaden nada que posiblemen- 



programa. Se explican todas 
las sentencias utilizadas en los 
programas. que son mas bien 
de tipo grafico (INK, CHR$, 
UDG's, etc.). Sin embargo, 
esta explication deja mucho 
que desear, los conceptos no 
est an muy claros y se confia 
mas en que el lector aprenda 
' funcionam lento, 
demuestra 



pero hi 






is clases ted- 

«EL BANCO OE DATOSn tie- 
ne un nivel mas alto que su 
compahero de coleccibn Esta 
orientado a otro publico, no 
hay explicaciones de coman- 
dos, ni de prog r a mac ion. Su 
objetivo es presentarnos la 
forma de trabajar de una base 
de datos. Para ello investiga- 

un programa de 
base de datos es 
mite interpretar 1 

verbos y nombres que utiliz, 
mos {COGE CUERDA, etc 
Primero echamos un vistazo 
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a esta pensada If 



> mensajes 
'J ordenadof 
n cada habi- 



que utiliza para reconocer Is 
ordenes que Is damos, y c6rr 
las compara con las que el 
puede ejecutar recogidas en la 
lisia que forma su base de da- 
tos. Al final del texto tenemos 
el listado completo del proi_ 
ma, y un par de parrafos que 
nos instruyen en la forma de 
mejorar o cambiar el progra- 
ma. De nuevo se confia mas 

aprender al estudiar el listado 
y ver los resultados que produ- 
ce, que en las explicario-" 
dadas. Aunque en este c 
hay razon. pues el llbro p 
ce estar indicado para u 
lectores ya iniciados en la 



a actual 
de los libros sobre ordenado- 
res, una expiicacidn sobre ci 

puede dar cualquier manual, lo 
in teres ante es presentar &, 
debemos utilizarios para o 
ner los resultados deseados. 
Estos libros forman parte de 
este modo de entender la di- 
vulgacion de conocimientos, 
aunque el resultado r" "" 
muy tiomogeneo. En cualquier 
caso, seria muy interesante 
que los editores incluyesen ei 
los libros de divulgacibn y er 
senanza una indicacibn refe 
rente al nivel al que esta dirigi- 
do el texto (nivel y r 
pues existen muchos expertos 
en ordenadores cuya edad n 
esta en consonancia con su 
conocimientos). 
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Wright 

" ' "Dfial: Ediciones Generates 

Paglnaa: 48. 



; Que 






s este un libro relacio- 
»n la informatica. No 
e orden adores, ni del 
soporte fisico (hardware), ni 
del soporte logico (software). 
' "a relacidn con la elec 
tronica as que en el se indu- 
yen programas de ordenadoi 
que desarrollan algunos de los 
' i que el libro 
aporta. Aparte de esto, nada 
hay en el que lo ligue a la dis- 
ciplina que ha llevado al lector 
a comprar esta revista. 



El texto es una aproxima- 
cio.'i al mundo de la vulcanolo- 
gia. Es por esto que nosotros 
no es tamos capacitados para 
reallzar una cn'tica de las er 

pod em os comet 

r el estllo y m^todo del librt 

el pequerio vinculo que lo 

al mundo de los ardenado- 

Como hemos dicho, 

s tendme'nos asocia- 
dos a la actlvldad volcanica y 
su situacion mundial. Estos 
conocimientos se presentan 
de una forma amena, con 
ejemplos de la realidad y mu- 
cha informacidn grafica. En 
esta aspecto el libro es correc- 
to, pfoporclona un estudio de 
los vol caries basico, sin pro- 
fundizar, y de una forma alegra 
y entretenida. Al final de cada 
capitulo encontramos un lista- 
do para un programa de orde- 
nador. Me di ante esta progra- 
ma se pretenden fijar los con- 
ceptos mas importantes del 
capitulo anterior, a la vez que 
se anade una especie de estu- 
dio practico de la materia ya 
vista. Estos programas estan 
realizados en BASIC MSX, de 



i form 

simple, para tacilitar el paso de 
sstos programas a otros orde- 
nadores. De todas formas, en 
la presentacidn del iibro se 



an cuanto a los conceptos en 
el reflejados, puss no somos 
expertos en volcanes (jque 
mas quisieramos!]. Pero pode- 
mos hablar de sus programas 
y de su pretendlda relacidn 
con la informatica (de as 
bemos algo mas). Sus progra- 
mas no aportan un conoci- 
miento especifico sobre la m 

visldn complementaria de la i 
formacidn tratada en cada c 
pitulo. No es por tanto un e 
tudio de los volcanes ayudado 
por ordenador, sino un <td 
canson entre concepto y c 
cepto. Su unica aportacidn in- ; 
formatica surge al tener que j 
teclearlos. pjes este ejercicio 
mejora las dotes mecanografi- 
cas del lector. De la cinta con 
los programas para el Spec- 
trum mejor no hablar. pues pa- I 
rece invisible. Su relacidn con I 
el mundo de los orH=riadores 
parece mas bien un seriuelo, 
un reclamo publicitario para 
atraer al comprador mas des- i 
pistado. El libro como texto so- I 
bre volcanes puede estar bien, ' 
pero por incluir cinco progra- 
mas no deja de ser un libro, 
unica y exciusivamente sobre 
volcanes La intencidn puede 
ser muy buena, pero podria 
ser mejor. podrian incluirse 
mas programas sobre aspec- 
de la teon'a de 
> incluso concre- 
tar el libro en estos aspectos 
de la vulcanologia. asi los pro- 
gramas y el texto formarian un 
todo mas homogeneo. y real- 
mente seria un estudio de los 
i ayudado por ordena- 




&p 




La apzriaon del mlcroordinador atponc el ant/date contra 
•}. Cenlenara de jucgp apareteri eon dcstino direrto hacia el 
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i lomporiamitnto logico. Son los Iktmados juegos intcligcntes. 
\rtitvlo iraianmi.i de Jnctihir « fruit'iii, que para mttcbos supone 
de los misnos, jnalivando algunns de Ins ixislentes en el mercado. 



el hombre 

te de la posible aplica- 
i de los ordenadores er 
i ram a que no sea el calcu- 



sarrollo hace que se cuente 
maquinas mas potentes 
procesadores mas omaneja- 
blesn. mayores 



por las maquinas a traves de 
los programas inteligentes. 

Fundamentalmente, distin- 
guiremos entre los juegos, tres 
lipos: los juegos de destreza 
(basados en la utilizacion de 
los reflejos), los juegos del 
azar (la ruleta, los dados), " *•- 
nalmente, los juegos de e 



Llegado a este punto, los in- 
vestigadores dividen sus cami- 
nos: unos se inclinan por el 
lenguaje natural {con los laiii- 
dos programas de traduccion 
automatical otros se dirigan 
hacia la resolution de proble- 
mas, con los sistemas exper- 
los y por ultimo se opta por el 
area de los juegos. Ese campo 
fue. sin duda. el que mas reso- 

Los juegos constituyen una 
clase de problemas (utiles y 
amenos. en los que se razona 
sobre las acciones posibies. 
Ademas consiguen que el 
hombre de la calle. descono- 
cedor de compiicados algorit- 
mos o sistemas expertos. se 



por arcos. la tecnica general 
del grafodel espaciode loses- 
tados, etc, Lo importante es 

que ha de ilegar a un fin y, en 



i. Ene 



e mode I □ d 



1 «FJ hambre de la callt a siente 
1 bombre-miuptma qui suptmm 









permita 
gratuita e 



programas de juegos 
an estrategicas que de- 
izar desde el principle 
lanzado Para ello se emplean multiples 



senta constantemente. 

El probiema es que cada ac- 
cion adoptada abre nuevas 
continuaciones, nuevas posi- 
ciones y por ello el planificar 
una sucesion de acciones es 
forzarse a tener presente una 
estructura ramificada de posi- 
bies estados, es la llamada de 
arbol de busqueda o de arbol 
de exploractdn. 

En nuestro caso, el arbol in- 
form a tico se pre senta a I reves, 
con la raiz en la parte superior. 
De esta manera la raiz repre- 
sents la situacion actual, li 






po- 



l resulta- 
dos de las situaciones posi- 
bies. Algunos de estos nudos, 
pueden corres ponder a I obje- 
tivo final de la busqueda. 
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El espacio de los estados 
corresponds a la re pre sen ta- 
i forma arborescente de 
i del juego y de to- 
das sus posibilidades. El nii- 
mero de situaciones legales en 

chura de la arborescencia y el 
niimero de nlveles, su profun- 
didad. 

Para clertos juegos muy ele- 
mentales el espacio de los es- 
tados es muy pequerio. En es- 
tos casos basta un simple re- 
corrido por el arbol para deter- 

lias de nlm (o el de Marienbadl 
ofrecen un espacio de estados 
relativamente reducldo. El pro- 
blema se complies razonable- 
mente cuando se extiende el 
ambito de accldn de un juego. 



Como hemos dicho, la logi- 
cs en ciertos juegos elementa- 
les consists en explorer los 
posibles movimientos y juga- 
das generados a partir de 
nuestra iniciativa o respuesta. 
Mas adelante veremos que 

minados juegos. 

Para los juegos de tabiero, 
el espacio de los estados en 
un arbol cuyo ' 



posibles. 
El resultado es que la explora- 
cidn de los posibles estados y 
situaciones generados a partir 
de una dada, resulta la mayo- 
ria de las veces practicamente 
imposible. Por una vez, vaya- 

En ajedrez el niimero medio 
de jugadas que parten de una 
situacibn dada es de 35. Una 
Diisqueda exhaustiva de 3 ni- 
veles por parte de oada juga- 
dor obligaria al ordenador a 
examlnar mas de 1.800 millo- 
nes de jugadas. Esto es debi- 
do a la explosi6n combi..ato- 
ria. En las matemiticas tiay un 
apartado que se ocupa de las 
posibles acciones y combina- 
tories resultantes de la «mez- 
cla» de un numero determina- 
do de elementos: nos releri- 
mos a la oombinatoria. Cuan- 
do jugamos al ajedrez. por 
ejemplo. obligamos a nuestro 



irLn txpmd&i 
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jugadas. Esto es expresado en 
nuestro ordenador con fdrmu- 
las de combinatoria: variacio- 

cion. permutaciones, etc. Has- 
ta aqui no hay ningun proble- 
ma. Este se plantea cuando el 
numero de elementos es gran- 
de (16 por jugador en el aje- 
drez] y ios posibles movimien- 

elevados (el tabiero de ajedrez 

consta de 64 cuadrados; 8 x 

Entonces. los numeros em- 

zan a impresionar; el desfi- 

le potenciasde " 



de numeros como 50 son ha- 
bituales. La consecuencia in- 
mediata es que las maquinas 
mas rapidas y potentes son 
inutiles ante estas cifras. pues- 
to que emplearian siglos para 
hacer estos calculos. En resu- 
men: hay que podar de alguna 
manera el arbol de los estados 
para poder examinar solamen- 
te las posiciones utiles a nues- 
tro juego. 

El sistema empleado para 
reduoir el campo de explora- 
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blemente el campo de expiota- 
cion. Se pueden contar el nu- 
mero de posiciones factibles; 
si en cada movimiento hay X 
posibilidades de jugar y se tra- 
baja con una profundidad de 
Z, el numero denudos a exa- 

e leva do a Z). 

Este metodo, tambien puede 
ser mejorado con la inclusion 
del procedimiento Alfa-Bela. 
Consisle en utilizar los mejo- 
res vaiores ya hallados en las 
ramas examinadas en su tota- 
lidad, comparandolos con los 









de puntuacibn) que hay ramas 
que no deben ser exploradas. 
La formula en este caso para 



iles suele ser 2 x X 1 " (dos por 
iquis elevado a zeta medios). 
Otros me tod os para la poda 
le nuestro arbol son las llama- 
los metodos de exploracion 



Exploracion heuristics 



cion suele ser el famoso Win- 
Max (por minimization y maxi- 
mizacion) y la I la mad a Alfa- Be- 
ta, debido a que estas son las 
variables requeridas en el pro- 
grama. Con este procedii 



en todos los ordenes secuen- 
cialmente car respond eria a re- 
pasar todas las ramas del ar- 
bol. Con ello se conseguiria la 



jores jugadas, estudiando to- 
das las situaciones posibles 
hasta una profundidad maxi- 
ma. Esto se consigue gracias 
a una seleccion previa que de- 
termina las mejores jugadas 
(maximizando los vaiores). te- 
niendo en cuenta las replicas 
del adversario (que los mini- 
Con este si sterna se localiza 
la serie optima de jugadas 




busqueda perfecta, pero como 
hemos vlsto esto es imposible 
debido a la gran masividad de 

La soluci6n la tenemos e 
los programas inteligentes que 
incorporan principios heuristi- 
cos. Estas son reglas informa- 
les, reglas de suerte pero de 
pro bad a eficacia que permiten 
analizar las situaciones pro- 
piamente importantes, dese- 
chando las inutiles. 

La aplicacion de estas re- 
glas suele tener un mejor 
aprovechamiento en juegos 
mas simples, como el back- 
gammon o cbaquete. Hans 
Berliner, de la Universidad de 
Corregie Mellon (Pittsburgh. 
Estados Unidos), elabord un 
programa, el BKG9.8 (bautiza- 
do familiarmente como oabeji- 
ta poderosau) que hacia muy 
pocas busquedas en los arbo- 
les de estadas, y solamente 
utilizaba conoclmientos y pro- 
piedades del juego, en forma 
de evaluaciones funcionales y 
no lineales. 

EM5de Julio de 1979, en la 
ciudad de Montecarlo, el cam- 
peon del mundo de backgam- 
mon, Luigi Villa, caia derrotado 
por el resultado de 7 puntos a 
1 contra el programa BKG9.8. 
La broma le costd 5.000 ddla- 
res que habia apostado. Era el 
primer triunfo de la maquina 
contra su creador. El campedn 
del mundo habia sido batido 
por una maquina creada por el 
hombre, 

Otros exitos I 
do antes; en 1959 el programa 
de damas de A. Samuel ' 
batido a grandes juga< 
Tambien programas a 
pondientes al «otelo» s 
conseguido logros ii 

Tambien en juegos d 
tas. como el pocker, la r 
tica tuvo sus resultados. En 
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1968, Donald Waterman de- 
sarrollb un programa que juga- 
ba a I pocker. Se trataba del 
«Draw Pockem a pocker cerra- 
do. En el se jugaba una parti- 
da real de pocker con dos ju- 
gadores siendo una fase de 
apuesta con tres posibilida- 
des: abandono. seguir y reen- 
vite. 

El pocker es un juego donde 
no se dispone de toda la infor- 
mation, puesto que se ignora 
ano del adversario y su 
na de juego. En conse- 



■ Foci- 






juego mediante una veintena 
de reglas ordenadas, aplica- 
das a los valores de la mano, 
del bote, las cartas combina- 
das para el adversario, etc. 
Ademas en el principio del jue- 
go, el nDraw Pockero siempre 
tlende a ver la apuesta del ad- 
versario para comprobar su ju- 
gada y determinar asi su posi- 
ble estilo de juego. El progra- 
ma cambia a menudo de tacti- 
ca y como un jugador humano, 
jse lira (arolesl.engariando va- 
ries veces a su adversario. Por 
lo general gana a los jugado- 
res medianos e incluso a los 
expertos. 

Otro ejemplo de utilizacion 
de los sistemas de exploration 
heuristica son los laberintos. 
Todo laberinto que tenga su 
entrada y salida en cualquier 
punlo de la parte exterior del 
mismo puede resolverse con 
una simple regla de explora- 



totalidad el laberinto Sin per- 
derse hasta llegar a la salida. 
Parece facil, (.no?, pues este 
ingenuo truco le hubiera valido 
a mas de uno de los celebres 
personajes mitologicos que 



tueron encerrados en laberin- 
tos de este modo. Si bien he- 
mos visto que la I. A. ha conse- 
guido grandes logros en el 
campo de los juegos, tambien 
hay que reconocer que existen 
ciertos juegos prohibitivos 

El caso mas claro es el del 
"GOb. Este juego chlno se de- 
sarrolla sobre un gran tablero, 
el go-bang, sobre el cual esta 
trazada una cuadricula de 361 
puntos de interseccibn, Si se 

mero de jugadas posibles 
cada vez, 200 como promedlo, 
vemos la dificultad para exa- 
minar su complejo arbol de los 
estados. El <(GOn es. debido a 
su complejidad. en definitiva 
un programa reto a la inteli- 
gencia artificial. 



Divide y v. 

Lo fundamental en los pro- 
gramas ointeligentesn es. sin 
duda. su estructuracion. Un 
buen organigrama es la clave 
de un buen programa. Pero sin 
embargo, al comenzar a escri- 
bir un programa de esta indole 
surge el problema de que cosa 
hacer prlmero. Lo esencial 
para resolver cualquier proble- 
ma es la divisibn del programa 
original en distintos algorit- 
mos, dando a cada uno de 
el los una tare a especifica. 

Esta tarea puede sSr tam- 
bien la com probation de una 
regla a lo largo del trascurco 
de un juego, como veiamos en 
el programa de Waterman. 

Lo ideal resuita combiner 
eventualmenle reglas de npul- 
ga». como se dice en ingles, o 
de tanteo (reglas de heuristi- 
ca). con metodos de explora- 
cion sistematica. De esta ma- 
nera el programa no ha de 
analizar todas las situaciones 
posibles, con el consiguiente 
ahorro de memoria. 



Como ejemplo. podemos ci- 
lar el Paradise, sistema exper- 
io escrito por J. Pitrat. que (le- 
va -n corpora das 200 reglas 
practicas. Son reglas que con- 
Clemen tsnto a la fase de ana- 
lysis como a la de planificacion. 
edemas son explicitas. de facil 
comprension y aptas para la 
expiicacibn del razonamiento 
seguido. 

El procedimiemo es, pues, 
de extrema flexibilidad. El pro- 
grama puede ser extremada- 
menle selective Los progra- 
mas tradicionales generan una 
arborescencia de 10.000 nu- 
dos, mientras que el Paradise 
solo genera 1 09. aunque en un 
plazo mas largo. 

Parece evidenle que es 
efectiva la fusion del gran po- 
der de caicjio de los ordena- 
dores y la logica humana apli- 
cada a regies practicas. 

En contra parti da estos pro- 
gramas fallan muchas veces 
pues es'.an eapecializados en 
centros de parti da y sucumben 
ante la fuerza de otros amons- 
truost. como el Belle pre pa ra- 
tio por Ken Tompson y Joe 
Gordon de los laboratories 
Bell. Es un programa un tanto 
peculiar, cuya red electronics 
Interna ha sido disenada para 
reaiizar los caicuios ajedrecis- 
ticos. Su poderio es tal que es 



160.000 

gundo (casi nada). 

Cuendo Belle juega en un 
torneo lo hace con una clasifi- 
cacion de 2.160 (los siluados 
de 2-000 a 2.199 dan la cate- 
goria de expertos a los jugado- 
res); su nivel de juego es su- 
perior al de la mayo ha de los 
humanos. exceptuando de 6s- 
tos una minuscula fracclbn. 
Mario de Luis Garcia 
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MTEGMCI 



El moniaje que se ofrece en esta seccion es la 
consiruccion de una interface tipo Kempslon. La 
realizacion del montaje no presents dificultad dada 
su send II ez. El circuito en si consta principalmente 
de 3 circuitos integrados TTL, ademas de las 
compon elites pasivos y dos conectores. 



i a mass, ya que de lo comrario 
serial de permiso que enviaria 
rel pin 1 S del IC1 no sc produ- 



El joystick tipo Kempston 
emplea el bit del bus de 
direcciones A 5 para su 
decodificacirin. Asi iste es d mis- 

raje adema& de dos sefiales de con- 

de expansion del Spectrum. 

Eslas dos senalcs de control son 
la IORQ (Inpul/Oulpui Request) 
y RD (read). La seflal RD se aeti- 

una Icctura, y la IORQ al activar 

salida. 

circuito IC1 (circuito decodifka- 
dor) y las sefiales de control RD y 
IORQ a los pines A y 5, respecti- 
vamente, pines de permiso (ena- 
ble), tambien del IC1. 

Estas dos sefiales, la IORQ V 
RD,se 



:1 microprocesador de un port 
(puerto) de cntrada o salida, per- 

del IC1. 

Pata que el joystick funcione el 
bit A5 junto con la IORQ y el RD 
han de estar todos a cero logics 
(electricamentc voltios), asi por 
el pin numero 15 del IC1 wldra 

al pin numero 19 del IC2. sirua- 



tiaros del joystick al ordenador ya 
que el IC2 es un circuito prepara- 



conectados al bus de datos de 

tk- expansion del Spectrum d M — 

el D7 hasta el DO, tespectiva- 

Los pines 13, 14, 15, II y 12 del 
IC2 estan conectados a los pines 
6, 4, 2, 8, 10, respectivamente del 
IC3 como se indica en el csquema 
electrico (fig. 1), 

Las conexiones del IC3 (citcui- 

entrada es 1 logico pot la salida 
:ctor S vienen indicadas 



Los pines 6 y 16 del IC I. 20 del 
IC2 y 14 del IC3 van conectados 
a 5 voltios, y los pines 8 del IC1, 
1 y 10 del IC2 y 7 del IC3 estan 



i.0 
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ibien los pines 18, 17 v 16 del Moniaje 






quc aunque el moniaje tesulle u 


cstan unidos a masa para una 






poco mis caro a la larga siempi 
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puentes vail desde el 3C3 al IC2 
en este otden: Ids pines 10, 8, 2, 4 
y 6 del IC3 van pucnieados pot se- 
parado con los pines 12, 11, 15,14 
13 de - " 

mpo- 



condensado- 
ies. Las rcsistencias no poseen po- 
laridid pero el condensador de 



Despnes H 
lenres pasivc 



Antonio Luis Matias Jimenez 
y Francisco Javier Rodriguez. 
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Lista de componentes 

Circuitos integrados: 
IC1 74LS138 
IC2 74LS245 
IC3 74LS04 

R1 a R5 4K7 1/BW 

Condensadoras: 

C1 yC2 100kPastilla 

C2 0.1 microfaradio Tantalo 



28 pines doble 
tipo Canon o 

2x7 
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A estat alturas lodos conocen el cmcepto de 
ROM y su importanaa en cttalquier 
ordcnador. De todas fnrmas, y para 
drspisiadns, ramus a reordar parnalmenle 
atgunas ideas que intmsaran para seguir el 
desarrnllo de lo que t'iene despuei 



■ seria ab- 
surdo tener que cargarlo cada 
vez que enchufaramos el orde- 
nador (aunque para otros 
tiempos u otros modelos de 
ordenador no es tan desca- 
bellado). 

(,Pato que hay en la ROM? 
En la ROM nos encontramos 
todo lo que el fabricante grabo 
en ella despues de concienzu- 
dos pensamientos sob re cbmo 
aprovechar esos 16 K de la 
mejor forma posible. En ella 

que van a salir por la pantalla 
(agrupados de una forma pe- 



culiai 

mos). Todos sabemos que el 



cerebro de nuestro Spectrum, 
el ZBOA, no entiende absoluta- 
mente nada de Basic, por tan- 
to es preciso usar un traduc- 

dad, que transforme cada co- 

algo inteligible. Y, por ultimo, 
en la ROM esta el sistema 
operativo. que es el que va di- 
ciendo como hacer las cosas 
segun el programa que el tra- 
ductor est£ leyendo. 

Muchos se habran dado 
cuenta de que, en realidad, 
salvo en algunos segmentos, 
la ROM no es mas que un lar- 
go programa en cbdigo maqui- 
na capaz de hacer much as co- 
sas. Este programa esta divi-' 
dido en trozos mas pequenos 
que se ejecutan independien- 
temente y que es lo que cono- 
cemos como rutin as o subruti- 
nas. Estas subrutinas estan 
siempre disponibles para el 



que las quiera usar y todos los 
que alguna vez nan hecho pi- 
nitos en programacion en cc- 
digo maquina saben que es 
frecuente tropezarse con pro- 
blemas que parecen de dificil 
arreglo y quiza algunos de es- 
tos problemas esten resueltos 
en la ROM. con lo que nos 
ahorrariamos muchos dolores 
de cabeza. Hay que dejar cla- 






sigue 



ixpertos programadores. Con 






; facil ( 



digo maquina e 

prender las subrutinas y usa 

las y se ha procurado evitar en 

complejas, aunque 






rlos 



programas al maximo. Los que 
desconozcan por complete el 
cbdigo maquina podran segu- 
ramante introducir en sus pro- 
gramas alguna chispa de rapi- 
dez y originalidad si siguen 



textualmente lo que sigue, 
pero es deseable que se intro- 
duzcan de una vez en el mun- 
do apasionante de tutear a I 
ordenador. 

Hay que hacer una Impor- 
tantisima precision antes de 
continuar. Cuando se llame a 
la ROM desde nuestro progra- 
ma es preciso guardar antes 
todos los registros que con- 
tengan algo importante. ya que 
por norma van a ser utilizados 
en las subrutinas y perderan 
su valor; no ocurre siempre, 
pero cuando dudemos, y como 
regia 



En la ROM eslin todos lOS 
caracleres que luego 
aparecen por panlalla 



es el Stack, realizando un 
PUSH y su correspondiente 
POP posterior. En algunas su- 
brutinas complejas sera preci- 
so conservar expresamente el 
par de registros H'L'. Y, por ul- 
timo, unaadvertencia a los afi- 
cionados a trastear (cosa 
siempre saludable): el par de 
registros IY siempre es peli- 
groso tocarle en un programa, 
ya que lo usa el sislema oper- 
tivo para indexar las variables 
del sistema; en cualquier caso, 
el valor que debe tener antes 
de llamar a la ROM es 23610 



RESET 

Realiza 



i iniciacion com pie - 



NEW. 

ta del sistema. es como si en- 
chufaramos ia maquina de V * L * 
nuevo y, por tanto, no es equi- Su direccion de cor 
valente a NEW. Basta hacer la 3435 (D6Bh| y. 



nombre indica. realiza un CLS 
igual al del Basic, borrando la 
pantalla y colocando los atri- 
butos y los lugares de impre- 
sidn como al enchufar la ma- 
quina. Se le puede llamar sin 
ningiin requlsito previo (pro- 
grama 1), incluso desde el Ba- 




RANDOMIZE USR 



Su mision es abrir 
que deseemos para 
de datos. Recordemos 



sin Interface 

bles cuatro canales. Los cana- 
les y 1 son los de la parte in- 
ferior de la pantalla. es la zona 
de los mensajes de error y 

canal donde se imprimen los INPUT. 

salida pero que tambien estSn dispo- 
. Para 



comprobarlo, basta con to- 
clear PRINTO O; «ESTO NO 
SUELE VERSE AQUI». El canal 
2 es ia pantalla y es por donde 
sale la informacion al hacer 
PRINT. El canal 3 es el de la 
impresora ZX o compatible, es 
decir, lo usamos al hacer 
LPRINT o LLIST, que, por cier- 
to. son dos comandos que no 
tenian por que existir, ya que 
bastaria con hacer PRINT 3 o 
LIST 3. 

Cuando vayamos a usar un 
canal, por ejemplo imprimir 
algo en la pantalla, debemos 
asegurarnos, al contrario que 
en le Basic, de que el cananl 
que deseamos esta abierto, 



tina CHAN-OPEN, cuya direc- 
cibn es 5633 (1601 h). El unico 
registro prevlo es cargar en el 
acumulador (registro A) el ca- 
nal que queremos abrir. Es im- 
portante I la mar primero a la ru- 
tina de CLS y luego a la de 
abrir canal y no viceversa (pro- 
grama 2). 

Impresion 

l-lemos Hegado a una subru- 
tina util y poderosa, tanto es 
asi que quien diseno el Spec- 
trum penso que se la iba a 
usar tanto que buscb un meto- 
do (llamado direocionamiento 
por pagina 0) para que se la 
pueda llamar con el gasto de 
un solo byte, por medio de una 
instruccibn RST, en concreto 
RST 116(1 Oh), que tiene el cb- 



digo 215 (D7h). Basta cargar 
en el acumulador el caracter 
que queramos imprimir y lla- 
mar a esta rutina para que el 
caracter saiga por el canal que 
hallamos elegido. 

En esle punto es preciso lla- 
ma r la atencion sobre cdmo 
designamos el caracter a car- 
gar en el acumulador para la 
impresibn. La mayoria de Ids 
ordenadores, con ligeras mo- 
dificaciones, asignan a cada 
caracter un numero de acuer- 
do con la tabla ASCII (ver 
apendice A del manual), los 
primeros 32 cddigos (0-31] 
corresponden a caracteres de 



I 32 I 



127 



los cddigos i 
corresponden I 

128 al 255 varia mucho segun 
el ordenador y en el Spectrum 
estan us ados de forma origi- 
nal. De todo esto se deduce 
que si quisieramos imprimir en 
la panlalla «$» no tendriamos 
mas que cargar el acumulador 
con 36 y hacer RST16 (pro- 
grama 3). En el capitulo 14 del 
manual nos proponen el si- 
guiente programa para visuali- 

completo: 10 FOR a = 32 TO 
255: PRINT CHR$ a;: NEXT 
Debe hacer un esfuerzo e i 
tentar hacerlo en cddigo m 
quina y luego comparar la ( 
ferencia entre ambos progra^ 
mas, Si no le sale, eche l 
tazo al programa 4. que 
na una de las form as de hacer 
lo, que no es la mejor pero 
una de las mas senclllas. 

Es posible que muchos ha- 
ll an echado de me nos la fun- 
ci6n AT o la posibilidad de ma- 
nejar la tinta o el papel y tam- 
bien es posible que muchos 
sientan curios id ad por los 32 
primeros cddigos. Esta claro 
que todos ellos estan a punto 




de descubrirlo. De los 32 cddi- 
gos solo tienen interes para 
nosotros ahora unos pocos: 
cbdigo 16: INK; cddigo 17: PA- 
PER; cddigo 18; FLASH; cddi- 
go 19: BHIGHT; cddigo 20: IN- 
VERSE; cddigo 21 : OVER; cd- 
digo 22: AT; cddigo 23: TAB. 
La forma de usarlos es senci- 
lla y se puede hacer incluso 
desde el Basic. En vez de es- 
crioir PRINT AT 15,18 se po- 
dria escribir PRINT CHR$ 22 + 
CHR$15 + CHRS 18, yen vez 



de escribir PRINT INK 4; PA- 
PER 7: FLASH 0; BRIGHT 1 se 
consigue lo mismo con PRINT 
CHRS 16+ CHR$ 4+ CHRS 
17+ CHRS 7+ CHRS 18 ♦ 
CHRS + CHRS 19 + CHRS 1 . 
Hay que hacer una unica ob- 
servacidn con el TAB y es que 
hay que enviar dos caracteres 
para especificar la columna 
debido a la forma como se ma- 
neja (ver de nuevo el manual); 
para hacer TAB 32 hay que en- 
viar CHR$ 23+ CHRS 32 + 



CHRS 0. No cabe duda que 

esto es aigo complicado para 
usar desde el Basic, pero con 
aigun otro codigo de control es 
imprescindible y, desde luego. 
dificulta bastante la lectjra del 
programs por ojos extranos. 
De cuaiquier forma es obvio 
como se realiza en codigo ma- 
quina y es de esperar que el 
programa 5 aclare las dudas, 

PR -STRING 

Con el programa anterior es 
facll darse cuenta que irnprimlr 
con ese si sterna un texto largo 
requiere gran cantidad de 6r- 
denes. Aigo parecido debio 
pensar quien escribio la ROM, 
ya que realizd una subrutlna 



En ml arta da la 
programacldn la ullllzaoldn 
de las aubrutlnas 
proporciona velocldad y 
precision si programa. 



sencilla que podria escribir 
cuaiquier programador con es- 
casos conoclmientos. Comien- 
za en la direccion 6252 
(203Ch) y requiere pocos re- 
quisitos para funcionar; se 
debe cargar el par de registros 
DE con la direccion donde ha- 
liamos comenzado a poner los 
codigos del texto. de control o 
graficos; en el par de registros 
BC se debe poner la longitud 
total, en bytes, del mensaje. El 
programa 6 muestra un ejem- 
plo practico. 

SCROLL 



cuenta de cad a uno, pero esta 
subrutina puede servir de ayu- 
da para escribir el nuestro. 



BEEPER 




La produccidn de sonido no 


s JE iiFE; ;?" i,i * 3 


es el fuerte del Spectrum, pero 




desde los pobres resultados 




en Basic con el BEEP al soni- 
do de algunos programas co- 




merciales, hay un abismo. 




Veamos como se realiza en 




codigo maquina. 


.0 f>» "OG*™ 3 


La subrutlna comienza en la 


3B FOR N-I3291 TO ZSHM11 


direccion 949 (3B5h), en el par 




de registros HL se carga el 




tono (la frecuencia). en el par 




de registros DE se pone la du- 




racion. Hay un pequeno Incon- 




veniente contra el que no po- 




demos hacer nada, y es la for- 




ma complicada como se calcu- 




lan los numeros a introduclr en 




HL y en DE. El reglstro HL 


£ e? r™" ; - flij """ 


debe contener (437500/fre- 


cuencia) -30,125 y en el regis- 




try DE se pone frecuencia por 




duracibn (en segundos). Hay 


io reh progrswi a 


que ilamar la atencion como 




HL depende solo del tono, 




pero DE depende de los dos 




parametros, de forma que si 




estamos produclendo un soni- 




do de una duracibn fija y deci- 
que modificar los dos regis- 


™ !*IS ""ian4slfn*fi m 


£ "SrTSSS fo MM, 


nemos decidido es ia frecuen- 




cia, para variar la duracion 




basta con variar el registro DE. 


ID REH PRDORtMO 8 


Es posible encontrar en al- 


30 KEOD T,"»t i°A ;i2 """ 


gunos libros tabias con el va- 




lor de HL y DE para cada nota 




pero para orientacion diremos 




que con HL a se obtiene fre- 




cuencia alta y a 65535 (FFFFh) 




baja y que el Do medio ronda 




los 260 hertzios. con lo que se 




obtiene un valor para HL, en 




decimal, de 1644 (programa 7). 








Para final, y a modo de re- 




sumen, veamos en el progra- 




ma 8 un ejemplo sencillo que 




se puede realizar con las su- 


L. Millan Ponies y 


brutinas que hemos visto. 


A. Gomez Dclgado 
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Cam bio proRramas por hardwa- 
:, 3. 04009 



Vendo Spt 
con garantia y una semana de uso. 
ma nu ales en cartel I a no e ingles. 
Todo 30.000 ptas. Tambien ven- 
do varios programas origin ales a 
500 ptas. Decathlon, Exploding 
Fisi, Fighter Pilot. Bandera a Cua- 
dros. Ole Toro, Fairling. Saboteur. 
Commando. Dirigirse a Francisco 
Garrido. Apartado 922. 18080 
Granada. 

Cambio lodo tipo de cosas rela- 
ctonadas con el Spectrum 48K. 
Tambien vendo juego de carreras 
de coches con adelantamiemos va- 
lorado en 8.000 ptas por 6.500 o 
lo cambio por software o hardwa- 
re. Guillermo Perucho. La Sequia. 
Vila Nova del Castello (Valencia!. 
Telf.: (961 245 05 28. 

Campro instrucciones de I 



Mons-3 en Espanol Pago gastos, 
Vendo Interface Centronicis y 
RS232 de Indescomp por 5.500. 
Llamar al Telf: (91| 449 II 54. 
prcgunlar por Juan. 
Compro una amplincidn de 32K 

bien la compro para 64 K.. Com- 
pro tambien programas comercia- 
les en cassette y programas graba- 
dos. Sergio Romdn Boix. Torres 
Quevedo. 57. Elche (Alicante). 




Telf.: ' 



4 94. 




, The 



Intercambio pruBramas trucos c 
idea 5 para Spectrum 48K. TomSs 
(953| 56 74 53 o escribir a Pedro 
Perez Rubio. Avda de la Constilii 
ci6ti. 4. Torre del Campo (Jai 

CAMEL TROPHY I'amastico 
arcade para 4SK. Pruebas de cali- 

Zaire, Amazon as. Borneo, crea tu 
propio recorrido. Pruebas especia- 
les. Die; mandos. Inslrucciones en 
cast el I a no. Cambio por ultimas 
novedades. S6lo Barcelona. Tell'.: 
72 75. 

ndo Amstrad 6128 a estrcnar 
nonitor en color, joystick, co- 
SONY TCM-3 
fuente de alimentacidn para cas- 
sette, cinco discos y programas co- 
merciales. Todo comprado en 
marzo. Telf.: (91)250 1895. 

Se ha fonnado un club de usua- 
rios del Spectrum. Me gustaria 
vender o cambiar por un libro de 
codigo maquina. (Especial me me 
por wSprites y GraTicos en lengua- 
je maquinan o «Lenguajc maqui- 
na avanzadoB), el libro wlnteligen- 
cia Artificial. Conceplos y Progra- 
mas» de Tim Hannell. Israel Mar- 
tinez Marmol. C amino de los Ena- 
morados, 7-1-B. El Puerto de San- 
ta Maria (Odiz). 

Carnhio programas Speclrum 

Marti- 



■xtranjeras de Sinclair y 
mapas de programas. J. Maria 
Castefieda Vercher, Blasco de 
Garay. 24. Sefiera (Valencia!, 




nez. Abad Escarre. 7-i. San Cugat 
del Valles (Barcelona). 

Vendo Spectrum 48K por 30.000 
ptas. negociables por cambio a 
I28K, con £1 incluyo caja de em- 
balaje. manuales en castellano, 
cinia horizontes. cables, transfor- 
mador, revistas y mis de 600 pro- 
gramas comerciales gratis. Jose M. 
Castafieda Vercher. Blasco Iba- 
nez. 24. Scnera (Valencia], 



usuarios del Speclrui 
para intercambio de ideas, 
inform acibn, etc. Carlos 
Lozano Barcelo. Braulio 
Lausin. 10. 5-F. 50008 
Zaragoza. Telf.: (976) 



Solid 

LERM TC6 y MM2. Jua 
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Vendo pur cambio 



comerciales. 
libros. magnclofiin Gold King. 

2 disco mis interface, lodo ello para 

el Sinclair Speclrum. Jose (958) 

I 27 24 93. 

t Vendo impresora ZX-81 y mi- 

crodrive mas inierface i en 30.000 
pias. Interesados llamar al numc- 
ro 86 70 23 de Tenerife. Pregunlar 
por Cesar Plasencia Herrera. 

Intercamblo programas para 
Speclrum sin inleres lucrative. Vi- 
cente Sanchez. Avda. Galicia, 107. 
2-der. 49002 Zamora. Telf.: (988) 
52 8571. 

_ J negas de ordenador Speclrum. 

' Vendo lambien vidcojuegos Alan 

12600 con transformador, joys- 
licks, consola mando de raquela y 
ires juegos por 15.000 pias. Jose 
Javier. Posias. 48. 3-B. 01004 Vi- 
loria. Telf.: (945) 26 37 86. 
Vendo Spectrum -IKK compleio 
4 con 4 meses de garanlia por 

* 17.000 ptas. Unidad de discos 

profesional 5" 1/4 480fcb con co- 

legidos. etc. con fichero Random. 
37.000 pias. Inierface Centronics 
4.600 pias. Interface programable 
2.250 pias. Interface Joysticks 
l ."-nil pias. Prcguntar por Alberto 
Telfs.: (93}215 89 84 y 697 13 11, 



Htizte socio del mejor club de software A 

a Espana. para ello manda 150 

para recibir informacifin. Javier 

ia Alcainc. Sangens 71-73, 10-A. 

50010 Zaragoza. J 




J 



Cambio cassette especial para 
ordenador Scientronic o camara 
polaroid inslantanca por tin inier- 
face o vendo por 4.000 pias. Mi- 
guel Angel (91 ) 656 65 81. 

Compro impresora cualquier 
tipo. Artu.ro Sanchez Perez. Alfon- 
so X el Sabio, 2, 1-B. 30008 Mur- 

Vendo ordenador Spectrum 48K. 
con garamia, todos los cables, 
adapiador con reset, cinia hori- 
zonles. Todo por 18.000 ptas. 
Pace a partir de las 21 h. (93) 
427 36 61. 

Si tienes un ordenador ZX 81 y 
no sabes que hacer con el te doy 
una oporttmidad. Compro Ula. 
micro procesador Z80 A y los dos 
;ZTX 313paraZX 81. 
Precio 1.500 peseias mas los gas- 
tos de envio. Carlos Garcia. San 
Pascual. 18-2-izda. San Vicente 
(Ahcame). o llamar al Telf.: (965) 
66 27 53. 

Cambio ZX Speclrum 4SK mas 
200 programas en CM. por orde- 
nador MSX (RAM > 48KJ. Tam- 
bien poseo abundanle bibliografia 
y programas en BASIC. Amador 
Merchan Ribcra. Ca ceres, 8-3- A. 
28045 Madrid. Telf.: (91) 
467 48 14. 



Desearia contactar con gn 

de chicos y chicas de Madrid para 
ideas, inte ream bios, mjcos, 
Mi direccion es Antonio Perez. 
Lope de Haro, 2-2 28039 Madrid, 
o llamar al Telf: (91) 270 26 23. 

Busco impresora para el Spec- 
lrum 48K.. Cambiaria pur muchos 
program as comerciales. Ultimas 
novedades. Interesados pucden 
consultar a: Antonio Lopez San- 
chez. Daniel Gil, 51-3. Onteniei 
te (Valencia). Telf.: (96) 
238 53 48. 

Vendo todo tipo de programas 
para el Spectrum 1 6/48K, lambien 
vendo alrcdedordc unos 25 copia- 
dores en un bloque. y lambien por 
100 peseias las instrucciones en 
caslellano del oLERM 6», Los 
programas y cop i ado res a un pre- 
cio muy bajo. Los interesados que 
escriban a: Jose Maria Sanlama- 
r(a. Mayor, 43. 46000 Corbera 
(Valencia). 

Deseo inlercambiar programas 
de lodo lipo, juegos. utilidades. 
trucos, cic., con speclrunos d 
todo el pais. Poseo lista de con: 
lame dinamica. Mi direccion ei 
Jose Lojo Garcia. Canarias. 7. Co- 
nil (Cadiz). 
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Desearia contactar con usuarios 
de Spectrum para intercambiar o 
vender programas. Manuel San- 
chez Ortiz de Landaluce. Cuesta 
de Bclen. 1 5. Arcos de la Fromera 
(Cadiz). Telf.: 70 05 05. 

Interesado en todo tipo de len- 
guajes para el Speclrum (Forth, 
Pascal. Logo, etc.), y con las foio- 
copias del manual a ser posible. Lo 
compraria o Gambia 



Cambio jueg05 I6/48K. 
mas de 500 u'lulos, entre ellos: 
Hulk. Bruce Lee, Spy Hunler, etc. 
Tambien vendo juegos a 200 pese- 
tas cada uno. Regale. 10 progra- 
mas buenos a los 10 primeros que 
llamen para pedir algo. Enrique 
Lazaro. Almazan, 38-7-A. Ma. 
drid. Telf.: (91)463 06 62. 

Cambio programas 4S/16K por 
KU ampliaci6n 48K.. Tambien 
cambio programas de 16K. J. Car- 
los Aspillaga Alucha. Pedro Muro, 
4-3 der, Arrigorriaga (Vizcaya) 
Telf.: (94) 671 04 72. 



yuan iueAL «r p. 
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tipo, tengo 200). Alfonso 
Pastor Rcux. Plaza del Pais Valen- 
4-26. Rocafon (Valencia). 



dad, el mis antiguo es Babaliba y 

Tommy, Commando, eic. El pre- 
cio de los 40 es de 5.000 ptas, Es- 

Miguel Maieu, 3. l-l. Escaldes 
(Andorra). Telf.: (9738) 296 51. 







edad. Tambien me inleresa com- 
rar un joystick lipo Kempston y 
j interface. Pedro Miguel Mon- 



47-5-i: 



a. U20(J4 A 



Vendo Spectrum lt>K completo 
y manual de mstrumoncs. Peri'rc- 
10 estado. Regalo mas de 50 jue- 
gos. Prerio 16.000 pesetas, Diri- 
girse a: Fernando Carazo Pasco 
Marques de Zafra, 28. 2S02K Ma- 
drid. Telf.: {9 1 ) 246 74 48 a panir 



,i n dc l;i 



irde. 



tifuncion 1 de Indcscomp. Nuevo, 
adaptable sin perder garanlia ni 
desmomar Speclrum. Con ampli- 
licador de sonido, inlcrrupior y 
joystick cursores. Compro mterta- 
ce FA-3 para ordenador Casio- 
FX-7 1 P. Juan Mani. Panlano de 
Contreras (Valencia), 



m©> CAMBIO 




Dtseo camhiar information con 
usuarios del Spectrum Pius. Pace. 



, 3 n 

kigalii revisius > miilliplc infor- 
macion. Todo por 30.000 plas. 
Tambien mesa dibujo 180 x 180 
cm por 5.000 ptas. por parale*. 
Tambien por 5.000 plas. vendo los 
siguii'fUiA .iutijos: Jasper-Goslbus- 
lers, Scubadive, Malch day. Hid- 
gay encounter, Sploding fist, Fran- 
kie goes lo Hollywood, Cauldron. 
Nightshade. TTL, Everyone's a 
Wally, Herbert's, One on one. Es- 
pons. Raid over Mason, wriggicr. 

naderwulde, eabrawulf Esios con 
mapa: Brute Let, Starion. Babali- 
ba. School day. Inieresados llamar 
al(93)31l I0 47aparlirde2] h. 
Pregunlar por Javier. 



iajE tmimis y mmwucJAs am <« Htesaa si xl 
h rtawiro t£ Kens w At/mi" CJ «« *« xa 

Vendo traduccinnes de instructions para el 
ZX Spectrum en ingles. Cobro 200 pesetas 
mas gaslos do envio. Solo 48 Kbytes. Irene 
Mavorga Lupera. Principe Felipe. 3-3-B. Ccti- 
laTelf:(5I)97 36. 




Vendd Spectrum Plus comph 
en perfeclo eslado. con caja y Tun 
da para leclado. manual en can 
llano, cinta demoslration y 10 cil 
las de jucgos por 25.000 plas. li 
lerfacc. joystick opcional. Regalo 
re vistas. Albert Vazquez. Roeafort 
89, atico 3.". 08015 Barcelona, 
Telf,;(93)224 06 81. 



-fiL 



Vendo Spectrum Plus, en perfeclo es- 
lado por 22.000 pias. Regalo 20 jucgos 
de aciualidad. interesados Javier Alon- 
go Gil. Us Agudes. 21-21 l-l. 08033 
Telf.:{93)359 49 73. 




irucos e ideas. Si eslas i 

escribe a Maribel Diaz Lobalo. 

Ap. Correos 439 Cadiz. 

Vendo Specirum 48K. Perfecto 
estado. 25.000 plas. Imeresados 
telcfonear al (93) 785 35 95 (apar- 
lirde las 6] o escribir a: Daniel Vi- 
dal Llach. Conde Salvalierra. 28. 
Terrasa (Barcelonaj. Considerate 
lodas las ofertas, 

Vendo complciameme nuevos 
(no lengo liempo ni para enchu- 
Tarlo): ordenador ZX Specirum 
Plus de 64K con lodos sus acccso- 
rios y dos manuales. Interface I y 
un microdrive con varies cartu- 
chos. 6 libros sobre el Spectrum y 
casi 500 programas de lodo lipo. 
la mayoria comerciales. algunos 
intluso sin desprecinlar (todo ello 
tiene un valor en el mercado de 
mas de 120.000 plas.|. Todo jun- 
to (precio muy especial | o por se- 
parada. Ofertas a J. M. Moreno. 
Avda. Gral. Elizaicfn, 9. 4.° 03013 
Alicante, o dejar el rccado en el 
(965) 20 35 40 y yo os llamaria 
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JUEGOS INTELIGENTES 
PARA MENTES INTEtlGENTES 
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ROAD STREET 
V1L CROWN 
REASURE ISLAND 
ABBA BADDADOO 
CHIZOFRENIA 
NTATTACK 
ALL OF ROME 
EESAW 
RASHMAN 



